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Un pequeño demonio es el Quarterdeck ha creado 
protagonista de la una herramienta y 
última aventura perfecta para solucionar 
de la prestigiosa los tan traídos y llevados 
compañía inglesa problemas de memoria 
Gremlin. Un de nuestros compatibles 


auténtico infierno 
para un personaje 


XMS, EMS son siglas 


que nunca más os darán 


diabólico que en dolores de cabeza si os 

poco tiempo se atrevéis a instalar en 

hará muy popular vuestro ordenador el programa al que hemos 
entre nosotros dedicado este artículo, 


A EXAMEN JN POV 
ea RUEN 5. + Este mes os descubrimos 


Si tenéis un ordenador no demasiado] nuevos caminos para creor 
potente y estáis buscando un impactantes escenas en 3D, 


programa de diseño gráfico con Nuestro curso de POV 
grandes continúa su singladura en la revista para 
prestaciones, esta convertiros en auténticos profesionales con este 
interesante utilidad programa de Raytracing. No os perdáis las 
de Z Soft y enseñanzas de nuestro experto en el tema. 


distribuida por 
Anaya Multimedia 
será sin duda la 
candidata perfecta 


para ocupar el 
puesto de honor en 
vuestro PC 


4 PRIMERA LÍNEA El CD se impo- 
ne con «Comanche CD», «Jurassic Park», 


«Mad Dog McCree» 


6 REALIDAD VIRTUAL lacon- 
poñía Realidad Virtual S.L pionera en el de- 
sarrollo de aplicaciones de RV en nuestro país. 


18 PREVIEW tros un primer con- 


tacto con «Lost Vikings», descubriremos al- 


de «Sam 8. Max» «Rebel Assault». 
En pi El mundo de las comunicaciones 
28 EXPANSIÓN Andlizomos una nue- es casi con total seguridad un 
ido, la Pro-Audio Spectrum. campo que en pocos años se va a 
dd iio r de un modo increíble, 


Preparaos para el futuro. 


650 ptas. (Incluido IVA) 


| INFOGRAFÍA PANTALLA 
E 
Se llaman fractales y es la ABIERTA 
CINEMANIA 
Imágenes, bandas sonoras, voces 
originales, y una completísimerbase 
de datos de los mitos del cine 
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A FONDO 


F-15 Il 

La tercera entrega de la saga del 
simulador de combate aéreo F-15 
alcanza cotas de calidad increíbles. 


manera en que la 
matemática moderna imita 
ala naturaleza. 
Se trata de un 
tema apasionante 
y una práctica 
forma de crear 
imógenes que 
parecen sacadas 
de los paisajes más bellos del mundo. 
Bienvenidos a un viaje por lugares 
que hasta ahora sólo habíais visitado 


en vuestra imaginación. 


- 74 
O IMEDIA 


Con qué es el Multimedia PC y 
todo lo necesita nuestro equipo 
para ajustarse a esta 
especificación, inauguramos esta 
nueva sección que nos enseñará 


hora que entramos en la temporada más 
fría del año, os hemos preparado unos 
contenidos tan interesantes que os harán 
entrar rápidamente en calor. En las pri- 
meras páginas os presentamos lo que es- 
tá o punto de salir al mercado español. El 
concilio demoníaco que se celebrará en «LitilDivib», la huida a 
través del tiempo y el espacio de tres atolondrados vikingos en 
«Lost Vikings», una nueva lucho sin cuartel contra el Imperio 
en «Rebel Assault» y «Sam 8 Max, lo último de Lucas, serán 
suficientes para que nos empiece a subir la temperatura. Pero, 
esto no es más que el principio. Además, tenemos para voso- 
tros un amplio reportaje sobre comunicaciones, las habituales 
secciones de POY, Infografía, Curso de C, Así Funciona, Taller 
de Gráficos, Así se Hace y una nueva en la que os introduci- 
mos en el apasionante mundo del Multimedia. También exa- 
'minamos la última versión de Paintbrush; el excelente mane- 
jodor de memoria QEMM; un curso práctico de mecanografía, 
«Flying Fingers», Karaoke para nuestros PCs; y analizamos 
los ventajas e inconvenientes del ordenador portátil de AST y 
lo tarjeta de sonido Pro-Audio Spectrum. Incluso, os traemos 
las opiniones de Simon Birrell, programador de aplicaciones 
en realidad virtual, y vemos A Fondo programas como «F-15 
ll», «Seal Team». Y, por supuesto, no faltan los comentarios 
sobre los mejores juegos del momento en floppy y CD-ROM: 
«Dracula Unleashed», «Terminator 2», «Lands of Lore», «Re- 


todo lo que puede ofrecernos esta 
interesante tecnología tum to Zork», «Space Quest V»... 
lrocaccorcccororcrscrrornrsrorocrrrrrsorsscrssssrss.. eo.oossssso e...... 
1 35 A EXAMEN Vemos qué nos 52 ASÍ SE HACE visos, las máscoros, 76 SELECCIÓN CD-ROM Los 


ofrece el portátil de AST y programas co- 
¿ mo «Flying Fingers» o «Soft Karaoke» 


43 WINDOWS Seguimos estu- 
diando A Fondo el popular entorno gráfico. 


44 ASÍ FUNCIONA Est mes le 
ha tocado el turno al proceso de carga del 
sistema operativo, el MS-DOS. 


46 CURSO DE C Os descubrimos 
más información sobre un lenguaje que 
posee potencia, velocidad, etc. 


animaciones..., ahora nos ocupamos del scroll. 


57 ALTA DENSIDAD Juegos, util- 
dades, etc. en los dos discos de alta densidad. 


61 PIXEL A PIXEL Son auténticas 
obras de arte. Son vuestras pantallas. 


68 TALLER DE GRÁFICOS Ese 
mes un programa visualizar archivos BMP. 


72 PC-SHOP Lo último en hardwa- 
re y software para nuestros ordenadores. 


mejores programas en CD. 


78 PANTALLA ABIERTA 
«Blues Brothers», «Indy Car», «Winter 
Olympics», «Silverball», «Ryder Cup» y 
nuestra particular lista de recomendados. 


100 A FONDO «Seal Team» nos 
muestra la estrategia militar seguida por los 
norteamericanos en la guerra del Vietnam. 


105 ESTO TIENE TRUCO Con- 
sejos y ayudas para cualquier “atasco” 
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APLICACIONES 

MICROSOFT ACCESS PARA 
WINDOWS 

355 págs. 

3.350 ptas. 

Interesonte volumen acerco de Access pora 
Windows, que oltece información daro y 
detolloda de lodo lo que puede dor de si este 


A ple 
sand 

Ire pulento das domar cabos dad lala 
obrir uno bose de datos con acceso compartido, hasta lo manera de 
reor o combiar una contraseña. Numerosos ejemplos, comentarios 


hi éndices de 

dc o a 
José Daniel Sánchez Navarro 
McGraw-Hi 
Hell 
Nivel «lo 

DIVULGACIÓN 

MUNDOS VIRTUALES. REALIDAD 

VIRTUAL Y CYBERESPACIO 


20d fos 


Poco o poco, el concepto de realidad 
virtual se va haciendo más fomiliar. 
Pero mucha gente cún guarda un 
sentimiento de confusión sobre tal 
lérmino. A qué se puede oplicor, y a 
qué no. «Mundos Virtuales...» es el primer ci de uno serie 

je Anaya ho titulado genéricamente “Ultima Frontera” y que está 
Mido lia prota Lie 
informáticas. Este texto pretende introducir al lector en mundos que 
tan sólo existen en el ordenador, creando, incluso, sus proptos 
universos digitales. Se acompaña de un disco de demostración que 
contiene diversos simulaciones que ayudarán al usuario a conocer 


Un poco más estos foscinontes temas. 


Nicholas Lavroff 

Anaya Multimedia 

Rol 

Nivel «bo 
REDES 
GUÍA DE WINDOWS PARA 
TRABAJO EN GRUPO 
267 púgs. 
2575 ptas. 
Que el trabojo en red es el futuro de la 
informática empresoril no es nodo nuevo o 
desconocido. Pero, Usuarios que no 


estén demasiado Fomiliarizodos con las LAN 
o redes locales, pueden encontrar en este texto uno excelente guío de 
iniciación, aplicada en concreto a Windows. Pese a su ceñimiento.o un 
delerminado entorno, los contenidos abarcan los suficientes conceptos 
generales como para no creor ideas confusos en el lector, que 
oprenderá desde cómo se comporten aplicaciones, hasta cómo es 
posible comunicarse con los distintos usuorios de lo red! 


Frank J. Derfler, Jr y Les Freed 
1D Press, Anaya Multimedia 
Het 

Nivel «lb» 


* MUY BUENO NIVEL |: INICIACIÓN NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


"BUENO ** 


PÉSIMO * FLOJO * NORMAL 


NY), De nuevo 
V/S en el aire 


[7 no de los mejores y más 

1 U recientes simuladores, el 

a] «Comanche» de Nova 
Logic, vuelve a la carga en formato CD- 
ROM. Si ya tuvisteis oportunidad de dis- 
frutar de lo lindo con este programa, ima- 
ginad lo que podréis hacer ahora con las 
mejoras que ofrece el compacto. 


De la recreativa 
| al PC 


, no de los juegos para 
54 U recreativas más famoso 
de los últimos tiempos 
a llego al PC. Y lo hace a lo 
grande, en formato CD-ROM. Aunque claro, 
tratándose del programa del que se trata es 
lo lógico, ya que mucho nos tememos que 
en disco habría sido bastante improbable. 
Estamos hablando de «Mad Dog McCree», 
un trepidante arcade ambientado en el leja 
no oeste, y que pone en nuestras manos to: 
do de lo que es capaz el formato compacto, 
en cuanto a imagen real de vídeo. 

Su desarrollo es bastante simple, caminan- 
do por las calles de una ciudad del Far West 
tendremos que disparar a todo lo que se 
mueva y que resulte amenazador, léase pis- 
toleros desalmados. American Laser Games 


Muy Una de 


7 dinosaurios 
a fiebre desatada por Spiel- 
| MN berg y su “Jurassic Park» no 
ua 1 sólo no ha concluido, sino 


que parece revitalizarse con la 
última versión que Ocean ha realizado del 
ya orchifamoso juego. Por supuesto, se trata 
de la adaptación a CD de esta fascinante, y 
poco probable, historia, que pone de nuevo 
en nuestras manos el futuro y la vida de las 
visitantes de este parque tan especial, y que 
cuenta, como aspecto más sobresaliente, con 
una banda sonora capaz de poner los pelos 
de punta al más pintado. 


Sin embargo, conviene aclarar que este 
CD no presenta, a nivel de juego, diferen- 
cias importantes respecto a la versión 
floppy, y casi todas las variantes resultan 
icecicoles sólo a nivel técnico, como el 
sonido o la velocidad. También es desta- 
cable la intro que, aunque algo corta, pa: 
rece sacada de una película. Si lo vuestro 
es la acción y los simuladores, no cabe du- 
da de que con «Comanche CD» encontra- 
réis satisfacción y diversión a raudales. 


es la compañía responsable de este viaje ha- 
cia la época más salvaje de los Estados Uni- 
dos al otro lado del Missisippi 


En líneas generales, y salvo escasas ex- 
cepciones, el desarrollo del juego es prácti- 
camente idéntico al de su versión homóni- 
ma en floppy. Sólo que con la ventaja de 
que ya no es necesario llenar nuestro disco 
duro de información para pasárnoslo en 
grande con los “dinos”. 


ante notario 
to rendimiento, 


pack de baterías 


ecargables Ni-C 


La cita de Reyes 


ss 


na nueva edición del 
¡SN e Uri C.E.S. siem: 
54 1 pre es noticia. Ha sido 
en Las Vegas, en unas fechas 
muy señaladas, 6, 7 y 8 de 
enero. Allí, se reunieron la Ñor y nata del 
sofware internacional, dispuestos a poner- 
nos los dientes largos con sus últimos lanza- 
mientos. Y lo consiguieron 


Descubrir ahora la versati- 
lidad de un ordenador co- 
mo el PC sería poco menos 
que estúpido, y bastante 
pretencioso por nuestra 
parte. Pero lo que está claro es que cada 
día lo es un poco más. La mejor prueba se 
encuentra en que continuamente está opa- 
recendo en el mercado hardware (tarjetas y 
periféricos) de todo tipo que hace crecer al 
PC a posos de gigante, convirtiendo nues- 
tros ordenadores en potentes máquinas 
multimedia, por dar algún ejemplo. 
Tarjetas capturadoras, digitalizadores 
de vídeo y audio, lectores CD-ROM más y 
más potentes... Todo esto parece tan sólo 
el principio de algo muy, muy grande. O 
al menos, eso nos gustaría pensar. Y 
además, poco a poco, también se nota 
cómo los precios disminuyen, con lo que 
cada vez se hacen más asequibles al 
gran público. Aunque sea con algo de re- 
traso, quizá os podríais hacer un nuevo 
regalo de reyes... 


Por desgracia, en este espacio tan reduci- 
do nos es imposible hacer referencia a todo 
lo que se mostró en una de las ferias más 
importantes del mundo en esto que a todos 
nosotros tanto nos gusta como es el PC. Sin 
embargo, no penséis que os vamos a dejar 
huérfanos de información. No. En próximos 
números, tendréis a vuestra disposición, y 
con todo lujo de detalles, un completo in: 
forme sobre lo que ha dado de sí esta es 
pectacular muestra. 


Si en el texto anterior co- 


te- vaya bajando de precio, 
no lo es tanto lo que ocurre con cierto tipo de 
productos, hablando en un tono “profesio- 
nal”. Esto es justamente lo contrario. Poseen 
un precio prohibitivo, Recordemos nombres 
como «Photoshop», «QuarkXpress», «3D 
Studio», etc. Sí, también somos conscientes 
de que se trata de un software muy especial, 
que nunca se venderá al mismo nivel que un 
juego. Pero usuarios que, por la razón que 
sea, estén in! en hacerse con un pro- 
¡grama de diseño gráfico o similar que tenga 
la calidad de alguno de los antes menciona- 
dos, lo lleva bastante mal, a no ser que nade 
en la abundancia. 

Esperemos que esta situación no se torne 
en un mal permanente y, aunque sea lenta- 
mente, todos los usuarios que lo deseen 
puedan permitirse la adquisición de esta 
dose de herramientas, utilidades, etc. 


<X 


a Mor 


Team 17 ya tiene titulo provisio- 
nal para su próximo proyecto, Se 
trata de «Super Frog», un arcade, 
conversión directa del Amiga, que 
cuenta con unos atractivos y colo- 
ristas gráficos, y en el que nos es- 
peran cerca de veinticinco niveles 
de acción sin limites controlando 
al batracio protagonista, 


Impressions apuesta por la es- 
trategía. «Detroit», así se llama 
su nueva producción, nos invita 
a construir un imperio económico 
basado en el mundo del motor. 
Interesante, ¿no? 


«BioForge» es el último trabajo de 
Origin, y se trata de un juego 3D 
para PC y CD-ROM, Por ahora, só- 
lo podemos deciros que parece 
superar todo lo visto hasta la fe- 
cha en imágenes tridimensionales, 
contando con varias perspectivas 
de cámara que se ajustan auto- 
máticamente según la acción. 


“QuicKit 1.5» es la nueva versión 
de la herramienta de Topo, que 
viene a sustituir al MS-DOS. Ideal 
para quienes anden peleándose 
con su ordenador, «QuicKit 1.5» 
incorpora notables mejoras res- 
pecto a su antecesor, con lo que 
estamos seguros de que acabará 
convirtiéndose en todo un éxito, 


Se está extendiendo el rumor de 
que Microsoft anda con los últi- 
mos retoques de la versión 4 de 
Windows. Está planteada como 
una versión real de 32 bits, con 
una mayor velocidad de proce- 
so y la posibilidad de importar 
aplicaciones desde el entorno 
Windows NT. 


«In Extremis», de Delphine Soft- 
ware, es una compleja mezcla 
de acción, aventura y estrategia, 
ambientada en un vasto mundo 
subterráneo. 


Los juegos olímpicos de invier- 
no están dando mucho de sí. 
Tras el «Winter Olympics» de US 
Gold, Microids anuncia «Super 
Ski lll», un proyecto de simula- 
dor deportivo en el que se están 
usando novedosas técnicas de 
programación. Tiene una exce- 
lente calidad gráfica, y las tex- 
turas de los escenarios son uno 
de sus puntos fuertes. 


LA COMPAÑÍA REALIDAD VIRTUAL S.L. ¿ 
DESARROLLA APLICACIONES DE RV EN NUESTRO PAÍS 


REALIDAD VIRTUAL 
CON SELLO ESPAÑOL 


Pemanía: Estamos acostumbrados a pen 
sor que los requerimientos tanto hardwo: 
re como softwore que permilen acerco 
nos a la RV son muy polentes y costosos. 
¿Es cierto? 


Simon Birrell: En realidod, hay cuatro 
porte diferenciados. Por un lado está el 
hardware formado por un equipo con 
una configuración potente - por ejemplo, 
un 486 a 50 MHz y con 8 Mb de RAM y 
2 torjetas aceleradoras SPEA-; después 
el casco de visión estereoscópico, cuyo 
precio varía si es de 2? generación (bo 
sados en CD's) o de última [basados en 
CRT, tubos de royos colódicos que ou 
menton la resolución), los primeros pue: 
den rondar entre los seiscientos y los 
ochocientos mil peselos y los otros en tor 
no al millón seiscientos mil. Luego, hoy 
otros periféricos imprescindibles como los 
sistemas de posicionamiento. Nosotros 


incluimos en nuestros equipos un sistema 
magnético llamado Polhemus Fastrok que 
se bosa en sensores distribuidos por dis 

tintos puntos del cuerpo, normalmente en 
el casco y en la mano, que le indican al 
ordenador nuestra posición y éste proce 

so los datos y reposiciona nuestra situa- 
ción en el mundo virtual. Por último, está 
el sofwore que recrea ese mundo, que es 
la parte de la que yo me ocupo. 


PM.: ¿En qué consiste lu trabajo? 


S.B.: Nosotros trabajamos por encargo 
Un diente nos indica qué pretende y a 
porfa lá descalemos umd 
RV. A la hora de generarlo hay una fase 
donde pueden entrar los no especialistas 
y luego otra donde están los programa 
dores. En la primera, el diente liene mu- 
ho que decir, pero en la segundo sólo 


interviene pora corregir o mejorar el pro: 


Lo primero oplicación de Realidad Virtual desarrollados para PC en 
España tiene coma protagonistas a unos feroces tiburones. 


gramo. En el caso de «Alicia a través de 
la pantalla», nuestra primera aplicación 
comercial sobre plataforma PC, que pre- 
sentamos en el S..M.O,, los clientes tení- 
an algunas prioridades: debía haber 
¡anuncios y tiburones, tenía que ser senci- 
llo y que la gente se quedara satisfecha 
¡con poco tiempo porque había que aten- 
der al mayor número de personas... Con 
esos parámetros, más los condicionan- 
tes de la tecnología, te lanzas a generar 
tu propio programa de realidad virtual. 


PM.: ¿Podrías detallamos algo más el 
proceso de desarrollo? 


$.B.: El proyecto se desarrolla en dos fa- 
ses. Debemos diseñar los modelos y es- 
aribir el código. Primero, se crea un uni- 
verso estático, donde hay decorados y 
objetos. Las posibilidades son muchas; se 
pueden emplear teuras bitmops sobre 
los polígonos o dotarlos de color y em- 
plear, sobre los modelos, efectos de luces 
y sombras para conseguir recrear un 
mundo en 3D. Es posible importar los 
modelos creados con programas esped- 
ficos como «Alias» o «3d Studio». Lue- 
go, escribimos el código, que es como en 
un videojuego, para mover las cosas, in- 
teroctuar, etc. Para construir la aplica 
ción, empleamos una biblioteca de fun- 
ciones de C llamada "World Toolkit" de 
la compañía Sense 8, este potente solt- 
ware en su versión para PC necesita tam: 
bién torjetos aceleradoras de gráficos, un 
compilador de C y un extensor de DOS. 


PM.: ¿Cuál es el mayor desofío que te 
plantea a nivel de programación? 


S.B.: El principal reto es el realismo. Para 
lograrlo tienes que conseguir unas 10 
imágenes por segundo, El mundo tiende 
a ser demasiado lento y para evitado es 
preciso poner menos texturas, reducir el 
número de polígonos, bajar la resolu 
ción, etc. Todo es un compromiso, entre 
lo que quieres y lo que puedes hacer. Pa: 
ra que os hagáis una idea, puedes tener 
ala vez por frame unos 300 poligonos, 

esto es relativo porque depende de 
rotcin Tombién infuye a la hora 
de conseguir esa sensación de realismo 
lo calidad de los modelos renderizados. 
Esla proceso se realiza por hardware, 
unas polentes tarjetas se ocupan del pro: 
ceso, pero en PC hoy algunas limitacio- 
nes, no es posible, por ejemplo, poner 
atmósferas, y tenemos que emplear otros 
recursos más imaginativos. 


PM.: ¿Cuánto tiempo se necesita pora 
desarrollar una aplicación? 


S:B.: El tiempo medio de creación es de 
cualro semanas, pero trabajamos entre 
seis y ocho semanas, ya que después de 
la programación viene un proceso bas: 
tante largo de depuración. 


PM.: Ahora, desarrolláis sofware por 
encargo para empresas. ¿Habéis pensa: 
do crear aplicaciones para usuario? 


$..: De momento no. Hace folta un mer- 
cado y usuarios dispuestos a comprar 
soft, Nuestra idea más inminente pasa 
por acuerdos con empresas como Vir- 


y 
> 


tuality actualmente somos agentes de 
esta compañía y vendemos sus sistemas 
de RV- y quizás en un futuro podamos 
desarrollar soft para ellos. 


PM.: Cuando haya mercado, muchas 
compañías desarrollarán software de RV, 


igual que para cualquier otra platofor 
mo. ¿Cuél será vuestra situación? 


SB.: Depende de muchos fodtores, del f 
nanciero, de los recursos que tengo la 
empresa a todos los niveles lanto técnicos 
como de posicionamiento. Pero es algo 
que tenemos presente, aunque de mo: 

mento nuestra actividad se centra más en 
la divulgación de la RV a través de las 
giras, en el alquiler y la vento de equí 

pos y en el desarrollo de aplicaciones. 


P.M. Ya para finalizar, ¿cuál es el obje- 
tivo de Reolidod Virtol $.L a medio y 


largo plazo? 


$B. Ahora somos líderes en divulgación 
a nivel cultural, tanto científica como de 
ocio interactivo. De todo lo que es lecno- 
logía de realidad virtual y en plataforma 
PC somos los únicos que hemos desarro: 
llado software. Nuestro objetivo es man: 
tener esa linea y, posiblemente, hoya 
ideas de desarrollar software no sólo a 
rivel de usuario doméstico sino a través 
de redes, lo que abre un campo más ase- 
quible, por ejemplo, olguna aplicación 
de realidad virtual pora muchos usuarios 


pero aprovechando este soporte. 
Equipo Perrenía 


a, 
/ 


La combinación de texturas, gráficos bitmop y vectorioles es uno de los 
más comunes en realidad virtual para conseguir los efectos deseados. 


a Coruña y Madrid fueron hace unos meses sede de las primeras exposiciones 
de Realidad Virtual que visitaban nuestro país. Los dos certámenes fueron or- 
ganizados por Realidad Virtual S.L. y la experiencia adquirida con ambos 
eventos ha permitido poner en marcha, ahora, un proyecto mucho más am- 
bicioso. La gira «Vértigo Virtual», organizada conjuntamente por esta empre- 
sa y el Museo Interactivo de la Ciencia Acciona, parte de Vigo y viajará en los 
próximos meses por veinte ciudades españolas culminando su recorrido más 
allá de nuestras fronteras, en Paris, Lyon y Lisboa. 

Rescatando un viejo provecto, llamado “Realidad Virtual Sobre Ruedas”, de Jaron La- 
mier, el inventor del “guante de datos” y uno de los padres de esta tecnología, la expo- 
sición visitará distintos lugares para acercar la Realida Virtual a quienes tengan curio- 
sidad por tomar contacto con una tecnología que ha dejado de ser futuro para 
convertirse en presente. 

A grandes rasgos, la muestra «Vértigo Virtual» estará dividida en cuatro sectores, 
Una zona, donde se enseñarán los precedentes de la Realidad Virtual; y otra, en la que 
los asistentes podrán probar diferentes máquinas y programas, completan el recorri- 
do un “Teatro Virtual” donde se proyectarán películas relacionadas con el tema y di- 
ferentes conferencias de especialistas mundiales que permitirán tomar contacto di- 
recto con la Realidad Virtual y su entorno. 

Del 11 al 30 de enero la exposición estará en Vigo, le sigue en el tiempo León del 12 
de febrero al 3 de marzo, y algo más tarde en el musco Acciona de Mad: 
17 de marzo hasta el 31 de mayo. La gira continuará en Barcelona, Sa 
Jón entre otras ciudades, pero aún es pronto para adelantar las fechas. 


Pemanía 7 


UNICACIONES 


Las comunicaciones están abriendo un universo de posibilidades inimaginables hace tan sólo unos años. 
Con un simple PC y un modem podemos desde hacer la compra, hasta contratar servicios, pasando por 


Una puerta abierta a la imaginación 


consultar bases de datos, olvidar el correo tradicional, actualizar programas y, como veremos, un sinfín 
de cosas más. Las opciones que se nos ofrecen son, a priori, casi infinitas, pero no siempre un usuario 
novel sabe cómo enfrentarse a este mundo, en muchos casos confuso, en el que se suceden términos, 
normas y estóndores que escapan a sus conocimientos. En este artículo, vamos a poner un poco de luz y 
abordar tanto a nivel teórico como práctico todo lo que necesitamos saber para establecer 


| término comunicaciones es muy 

amplio y nos vamos a ceñir, de 

momento, a las que se establecen 

a través de la línea de teléfono. 

Como todos sabéis, el teléfono es 

un medio para transmitir voz a 

distancia. Mediante un micrófo- 

no, convierte la voz en una co- 

rriente eléctrica que viaja a través del hilo te- 

lefónico hacia la central, allí, la corriente es 

enviada hacia su destinatario, el cual dispo- 

ne de un altavoz que se encarga de transfor- 
marla de nuevo en voz. 

Este método de funcionamiento es perfecto pa- 


ra transmitir voz, pero la cosa cambia cuando 
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una "buena comunicación”. 


lo que tenemos que transmitir son datos de 
ordenador. Si queremos comunicar dos orde- 
nadores por teléfono, no es posible esperar 
que hablen entre sí como lo harían dos perso- 
nas. Podemos decir que los ordenadores se 
comunican con números, interminables se- 
cuencias de ceros y unos. Para comunicarlos, 
debemos enviar las secuencias a través del te- 
léfono empleando un modem. 


MODEMS: CONCEPTOS BASICOS 

Básicamente, la función del modem es trans- 
formar las secuencias de ceros y unos para 
que puedan ser enviadas hacia la línea tele- 
fónica y, lógicamente, también recoger la se- 


ñal que le llega para convertirla de nuevo en 
unos y ceros. Para lograrlo, debe ir modifi- 
cando alguna característica del mensaje en- 
viado por el teléfono, que cambia en función 
de la velocidad que queramos conseguir, ca- 
lidad de la línea y multitud de factores que 
iremos analizando. 

El modem, al igual que el micrófono y el al- 
tavoz del teléfono, es un transductor que trans- 
forma las señales digitales en señales analó- 
gicas, que se transmiten a través de la linea 
telefónica, y vuelve a convertir estas últimas 
en digitales cuando llegan a su destino, La se- 
ñales analógicas se transmiten en una fre- 
cuencia determinada, que llamaremos porta- 


pecializados en temas concretos. 

Bits por segundo (Bps): Es el número de birs de 
datos transferidos en un segundo entre dos modems. Su 
volor y significado son distintos de los de lo velocidad 
en baudios, puesto que no inclu) tos gomo pr 
tocolos, 


cobeceros, checksum.. 
dd 
A responsable 
cr lo referente al área 
Bi comunicatignes ago tos cada cu 
Mb años lo» e seguir los modems 
payo comunicarse unos Cón los. 

Centro 7 Equibas jafemáticos que, pro 
"e e A de: oia 
ciores telewbermáticas ofrecidas por los proveedores 
Brintormadibn Est PAREN S Tisposición Je los usua- 
nos la información contenida en bases de dalos de su 
propiedad. Un centro servidor es, por ejemplo, 
Md J8BYTEXS Ar AE 


»nie del ordenador uhlizada por el protocolo 

de fluya hardware. Teniendo el modem como re- 
ceplor, si eS wi veivado, el modem comienza a 
recibir datos, si éste no está preparado para recibirlos 
se desactiva la CTS. 


igital Signal Procesing): A 
E 
sario que italizan la señal 
llega y relizan todo el proceso de 


de veces que una onda vibra. 
junicación en la quel modem 
¡de mon mbio bidireccionel $ simultá 
de ANI mandada Y IÓ recibo al 
mismo tiempo 
Half-Duplex: Comunicación en lg que el modem 
puede mantener un intercambio bs fifeccional pero no 
meo de datos. Primero debe mondar datos y de- 
is recibidlig zo viosysrsa. 
ñola de transmisión de 


o 


UNICACIONES 


dora, sobre la cual realizamos los cambios. És- 
ta debe encontrarse dentro de las frecuencias 
admisibles por la línea telefónica que origina: 
riamente se diseñó para frecuencias compren- 
didas entre 300 y 2.400Hz, siendo el ancho 
de banda de un canal telefónico normal-. 

Las variaciones de la portadora son de tres 
tipos: modulación en amplitud, en frecuen 
cia y en fase. La modulación en amplitud 
consiste en asignar un nivel de señal para el 
cero y otro para el uno, oiremos un tono 
fuerte para el uno y un tono débil para el ce- 
ro. La modulación en frecuencia consiste en 
elevar la frecuencia de la portadora para el 
uno y en disminvirla para el cero, oiremos 
un uno como un tono más agudo que la por- 
tadora y un cero como uno más grave. Por 
último la modulación en fase consiste en 
asignar un cambio de fase para el cero y 
otro para el uno. 

Podemos agrupar los bits de dos en dos, de 
tres en tres, etc. y asignar en cada modula- 
ción más de dos niveles pasando a una mo- 
dulación multinivel, Y, como cabe la posibili- 
dad de mezclar varias modulaciones, con 
todas las posibles combinaciones de bits y 
todos los cambios formamos lo que se llama 
una constelación. Gracias a todo esto se con- 
siguen mayores velocidades sin perder in- 
munidad a los errores. La más normal es la 
QAM que combina la modulación en ampli- 
tud con la modulación en fase. 

Además, cuando dos modems comienzan a 
“hablar” se envían varios tonos para sincro- 
nizarse y evaluar la calidad de la línea, por 
lo que hablamos de modems síncronos y 
asíncronos, En estos últimos 
cada 
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palabra es una unidad y va precedida de un 
bit de comienzo y finaliza con uno o dos bit 
de parada. Normalmente la línea está en re- 
poso mandando continuamente unos, cuan- 
do el modem quiere transmitir una palabra, 
envía un bit a cero, indicándole al otro mo- 
dem que va a comenzar a emitir, a conti- 
nuación envía la palabra más el bit de pari- 
dad (control de error) si corresponde, y para 
finalizar envía un bit o dos a cero indicando 
el final. El proceso se repite para cada pala- 
bra que se quiera enviar. 

Por su parte, el modem síncrono extrae el 
reloj de los datos recibidos y se sincroniza 
con el modem emisor, de este modo va co- 
giendo los bits según se los manda el otro. 

También distinguimos entre comunicación 
FULL-DUPLEX, donde el modem manda y re- 
cibe simultáneamente, y HALF-DUPLEX, en la 
que el modem primero hace una cosa y lue 
go la otra. 


MODEM: PROTOCOLOS 
DE TRANSMISION 
Como habréis observado, las datos del or- 
denador se pueden enviar de muy diferentes 
formas por la línea telefónica. Pero, para 
que dos modems se entiendan, deben seguir 
las mismas normas de codificación, tonos, 
tiempos, etc 
De acuerdo a esto el CCITT, que es el orga- 
nismo que encargado de recomendar las 
normas en estos temas, aprueba cada cuatro 
años los protocolos que deben seguir los mo- 
dems para comunicarse unos con otros. Hay 
multitud de normas, aunque en la práctica se 
utilizan unas pocas. Entre ellas destacan: 
V21 (300bps), V22 [1.200bps), 
V22bis (2.400bps), V23 
(1.200/75bps), V32 
(9.600bps] y V32bis 
(14.400bps]. 
Normalmente, las 
normas son simétri- 
cas, es decir, transmi- 
ten y reciben a la misma 
velocidad, pero esto no tiene 
por que ser así, por ejemplo, 
la V23, muy importante para 
nosotros como luego vere- 
mos, es asimétrica. Cuando 
un modem llama a otro con 
V23, el que llama recibe a 
1.200bps pero envía a 
75bps. La razón es que la 
norma está pensada para, 


S 


accesos a bases de datos, en las cuales en el 
que llama vo a recibir mucha información pero 
va enviar muy poca. Realizando la norma asi- 
métrica con un cañal a 75bps, se consigue aba- 
rotor el precio de los modems necesarios. 

Generalmente, los modems comerciales son 
multinorma, es decir son tapaces de conec- 
tar mediante diferentes protocolos, por lo 
que, cuando inician la conexión, se ponen 
de acuerdo y utilizan la norma más rápida 
de la que dispongan ambos. Esta manera de 
actuar asegura una compatibilidad hacia 
abajo y garantiza la conexión con cualquier 
tipo de modem. 

Los avances en este tema son numerosos y 
continuamente se alcanzan nuevas velocida- 


“aparecidos en el 
gar a alcanzar velocidades de 19.200bps e 
incluso 21.600bps con la denominada V32ter. 
Se espera como agua de mayo la próxima es- 
pecificación del CCITT, cuyo nombre parece 
que será V.fast y.conla que se conseguirá lle- 
gar a los 28.800bps. Todavía recordamos. 
cuando se afirmó con rotundidad que el límite 
ree A 
s y luego se sería it 
la barrera delos or 7] 
De un tiempo a esta parte, están apare- 
ciendo en el mercado los MODEM-FAX, es- 
tos son capaces de comunicarse con una má- 
quina fax, para mandar y recibir fax. Lo 
aportan estos modems es compatibilidad con 
los protocolos de transmisión por fax que 
también están definidos por el CCIT, como 
V29yV17. 


MODEMS: COMPONENTES 
FUNDAMENTALES 


Una vez que sabemos los términos que se 
monejon en este mundillo, vamos a describir 
someramente las partes de un modem, Dis- 
tngsinos Lic 

El transmisor se compone princip te: 
Interface con el ordenador, Se de 
comunicarse con él, normalmente mediante 
el interface serie RS232, de que disponen la 
mayoría de los PC. 
Generador de secuencias aleatorias. Esta 
o 
asegura que no haya unos o ceros seguidos, 
de este modo es posible restaurar el reloj en 
el receptor. 

qa io 
do alla norma que vayamos a utilizar y asigna 
de pod RE 


-Modulador. De acuerdo a la constelación, 
modula la portadora. 

—Equalización e Interface de línea. Acopla 
la señal para su correcto envío por la línea 
telefónica 

El receptor se compone 

niñ pos Banda! Erna lodos los frecuére 
lapas dentro de la Banda socdl 

-Control de ganancia. Asegura que la am- 
plitud de la señal sea constante, compensan: 
EAS pérdidas de la línea 

—Demodulador. Demodula la portadora 

-Recuperador de reloj. Recupera el reloj 
para la sincronizacióna partir de los.datos 
recibidos. 

=Equalizador adaptativo. Modifica la señol 
compensado las distorsiones que pudiera ha: 
ber incluido la línea 

Decodificador de bits. Recupera los datos 
a su forma original 

Cálculo de error de fase y amplitud. Ana- 
liza los datos y modifica el equalizador 
adaptativo para una óptima recepción 

Interface cort:el ordenador. Envia los da 
tos al ordenador. 

Muchas de estas funciones son integradas 
en circuitos especializados, incluso muchos 
modems disponen de un solo chip que reali 
za todo el trabajo. 

A partir de una cierta velocidad, se hace 
necesario el empleo de chips DSPs (Digital 
Signal Proccesing), mediante este chip, se di 
gitaliza la señal que llega por el teléfono y se 
realiza sobre ella todo el proceso digital 
mente. Las últimas normas aparecidas en el 
mercado serían imposibles sin el empleo de 
estos integrados. Las exigencias de filtros y 
decodificadores sólo pueden ser resueltas 
con los filtros digitales del DSP. 

Los DSPs son programables, es decir nece- 
silan un programa, que se almacena dentro 
del modem,.que lesindique qué es lo que de- 
ben hacer con la. señal: Esta característica 
permite una actualización y mejora del pro- 
grama continua. Incluso-algunosmedems 
permiten realizar la actualización-a”través 
de su puerto serie. 


MODEMS: CONTROL DE ERRORES 
Y COMPRESION DE DATOS 

Muy a nuestro pesar, la calidad de las lineas 
telefónicas no es buena. Esto está cambiando 
gracias a las centrales digitales y a la fibra 
óptica. Con ellas se consigue que la calidad 
de la línea sea uniforme en todas las llama- 
dos. De cualquier forma, no todo está resuel- 


¡e 


to, la línea desde la central a nuestro modem 
sous siendo analógica y esla loenisidaal 
chos de los fallos. Los problemas que puede 
causar un mala calidad de la línea en la co 
municación son muy diversos y ahí es donde 
se diferencia un modem de otro, en lo bueno 
que sea cuando la calidad de la línea es baja 

Cuando transmitimos por un medio propen: 
so a errores, es necesario disponer de un dis 
positivo que sea capaz de detectar y corregir 
estos errores. Para este cometido se han pen: 
sado los protocolos de corrección V42/LAPM 
(Link Access Procedure for Modem) y MINP4 
(Microcom Networking Protocol). Mientras 
que el primero es un estándar propuesto por 
GT, el segundo es un esténdar de hecho, 
pues fue comercializado por la empresa Mi- 
crocom con anterioridad al V42 y muchos fa 
bricantes lo adoptaron al no existir otro. 

El funcionamiento básico de estos protocolos 
es ognupor los bits én paquetes que sa mandan 
¡unto con una serie de controles de errores; en 
el destino, y comprobando los controles, es po 
sible determinar si el paquete tiene fallos o no, 
en el caso de que se detecte alguno, se pide al 
emisor que envíe el paquete de nuevo. 

Cuando se mandan; dalos por teléfono dl 
tiempo que se tarda es proporcional al costo 
de la transmisión. Por tanto, es conveniente 
utilizar algún protocolo de compresión de da 
tos en tiempo real que reduzca el tiempo de 
transmisión. Hay dos protocolos de compre- 
sión, uno recomendado por el CCITT y otro 
por Microcom, son: V42bis y el MNP5 

El protocolo MNPS utiliza una codificación 
Huffman mediante la cual asigna códigos de 
menos de 8 bits a los bytes más frecuentes y có: 
digos de más de 8 bits a los esporádicos. Su 
principal desventaja es que, si enviamos datos 
que ya estén comprimidos mediante algún com 
presor (PKZIP, AR, LZH, etc), el protocolo, en 
Jugar de reducir el tiempo, lo amplia. Esto no 
ocurre con el propuesto por el CCITT (V42bis), 
que se basa en un 'olgoritmo de Zempel-Ziv uti- 
lizando tablas de compresión dinémica y, lo 
más importante, detedondo secuencias de bits 
aleatorios y deshabilitándose entonces. 

Para aprovechar estos protocolos, debemos 
enviar y recibir datos desde el modem dl orde- 
nador a más velocidad de lo que el primero los 
manda por la línea de teléfono. Lo más reco- 
mendable es colocar la velocidad de envío de 
los datos al modem a la máxima velocidad 
que el ordenador sea capaz. En este punto es 
donde toman importancia los protocolos de 


control de flujo entre el ordenador y el modem 


IRQ: Los procesadores están trabajando continua 
mente y la única forma que tienen para comunicarse 
con el exterior, o sea los periféricos, es deleners 
determinado número de ciclos. En ese momento se pro- 
duce lo que se denomina interrupción (IRQ) y es cuondo 
la CPU comprueba que hoy olguien, el modem, que es 
lá fi idiendo Fiel S 

lodem Asíncrono y Modem Síncrono: Para 
que dos modems asincronos puedan establecer una co- 
municación, el modem emisor necesita enviar un bit de 
comienzo, que avisa de que empiezo el envio de datos 
y finalizar con un bit de parada, que indica que 58 aco- 
ba el envio, al modem receptor. Los modems Síncronos 
no necesitan el bit de comienzo ni el bit de parada pa 
ra establecer comunicación con otros modems, sino que 
el relo¡ de datos los sincroniza. Este reloj regula la emi 
sión de paquetes de datos entre dos modems 

ModeaiFc Dispositivo capaz de conectarse con 
una máquina fax, además de con otro modem, y man: 
dar y recibir faxes, 

Mo m Remoto: Modem ubicado a una distancia 
determinada con el que nos ponemos en contacto. 

Modulación: Traducción simultánea entre los 
lenguajes analógico -de una frecuencia determinada- 
y digital -que consisten en series de pulsos, secuencias 
de ceros y unos, de tiempo de subida y bajada muy 
pequeño- 

Modulación en amplitud: Modificamos el nivel de 
señal -volumen- de la onda portadora. Así oiremos un 
Jono más fuerte paro el uno y más débil para el cero. 

Modulación en fase: Asignamos un cambio de 
fase orientación de la onda- para el cero y otro pa- 
ra el uno. 

Modulación en frecuencia: Voriamos la frecuencia 
de la onda portadora. Así, elevamos la frecuencia de la 
portadora para el uno y la bajamos para el cero. 

Norma CEPT: Dentro del protocolo VIDEOTEX, se 
han establecido una serie de normas estándar que de- 
ben cumplir los modems para comunicarse. Poseen 
unas características determinadas que las hacen in 
compatibles entre sí 

Norma CEPTI!: Norma adoptada por España con 
unas características propias que la hacen incompatible, 
en principio, con otras, como por ejemplo la francesa 
CEPTL 

Normas V21, V22, V22bis y V23bis: Protocolos 
de transmisión que deben seguir los modems para co- 
nectarse con un BBS o con otro modem. 

Norma V23: Norma estándar dentro de los proto- 
colos de transmisión que deben cumplir los modems 
para conectarse con un centro servidor por la línea 
IBERTEX. 

NR: Número de Red IBERPAC. Es el número identif- 
cotivo, necesario para conectarse con cualquier servicio 
IBERTEX. Por ejemplo, *213086350+ es el NRI de 
HOBBYTEX. 

Protocolos de Compresión de Datos: La normal; 
zación, especificación y regulación de la compresión 
de datos se recoge en las reglos V42bis y MNPS5. Su 
objetivo es reducir el tiempo de transmisión de datos 

Protocolos de Control de Flujo: Regulan el flujo 
de datos a través de hardware —líneas RTS y CTS-, o 
software -caracteres de parada, X-OFF, y de inicio, 
X-ON-. 


UNICACIONES 


El protocolo de control de flujo puede ser 
software o hardware. El software consiste en 
el envío de un carácter de parada y otro de 
inicio llamados X-ON y X-OFF. Cuando el or- 
denador o el modem no pueden recibir datos, 
envían el carácter X-OFF, al detectar este ca 
rácter, el ordenador o el modem dejen de en 
viar datos hasta que se recibe el de inicio, X 
ON, El inconveniente fundamental del método 
es que es incompatible con la transferencia de 
ficheros. El carácter X-ON es un byte como 
otro cualquiera y puede ser enviado dentro 
del fichero confundiendo al modem. 

En el protocolo hardware se utilizan las líneas 
RTS (Petición de Envio) y CTS (Preparado para 
Recibir) del puerto serie del ordenador. Cuando 
el ordenador está en disposición de recibir da- 
tos, activa el RTS, con lo que el modem co: 
mienza a enviar datos; si por alguna circuns- 
tancia el ordenador no puede aceptar más 
datos, desactiva el RTS, y el modem deja de 
mandar datos. De la misma forma, pero con el 
modem como receptor, actúa la línea CTS 


COMANDOS HAYES AT 

Antes de conectar dos modems a través de la 
línea telefónica, debemos establecer la llama- 
da igual que cuando queremos hablar con 
otra persona. El método más sencillo es des 
colgar el teléfono donde está conectado el mo- 
dem y efectuar una llamada normal al número 
en el cual está el otro modem. Una vez que el 


modem remoto ha descolgado y emite el tono 


de conexión, pulsamos la tecla o metemos el 
comando de conexión en nuestro modem. 

Aprovechando que el modem está conedado 
al ordenador y a la línea telefónica, actual- 
mente todos estos dispositivos están dotados 
de circuitos para marcación y respuesta auto- 
mática. Mediante comandos introducidos des- 
de el ordenador, es posible llamar al otro mo 
dem sin tener que levantar ni pulsar ninguna 
teda del teléfono. Los comandos que enviamos 
al ordenador reciben el nombre de comandos 
AT debido a que todos ellos van precedidos 
de estas dos letras. Por ejemplo, para marcar 
el número 5260404, debemos enviar al mo- 
dem el comando ATDP5260404. Al pulsar 
ENTER, el modem descuelga la línea y conecta 
con el modem que esté al otro lado. Cuando la 
conexión se ha establecido, el modem nos de 
vuelve la cadena CONECT seguida de la velo- 
cidod a la que ha conectado y en algunos ca- 
sos los protocolos de control y compresión que 
se van a utilizar en la conexión. 

Los comandos AT van mucho más allá de la 
marcación automática y, con ellos, podemos 
modificar todas las características de la cone: 
xión y del modem. Aunque los comandos más 
básicos son los mismos para todos los modems 
con comandos AT, los referentes a la configu: 
ración varían mucho con cada fabricante, por 
lo que un vistazo al manual es imprescindible 

Es importante resaltar que un mala confi- 
guración del modem puede dar lugar a ma- 
las conexiones, conexiones con errores e in- 


EL FINAL DE LOS MODEMS 


viaja por el cable hasta la central de teléfonos, aquí la 
gital y hace todo el trayecto hasta la central de 


destino es convertida a 


Como podéis imaginaros, tanta conversión lo úni 


dad y encarecer los equipos, aparte de ser del todo innecesaria. Es ¡lógico convertir 
una señal digital'a analógico, lvego de analógico a digital y más tarde a analógico po= 


ra por último convertirla otra vez a digital. 


Lo que hemos descrito se denomina RDI (Re 


hacía la famosa RDSI (Red Digital de Servi 


jue hace es restar velocidad, cali- 


¡gital Integrada) y es el primer poso 
ados). En esta red, no se realiza la 


conversión analógico-digital en las centrales, los datos digitales son enviados directa: 
mente al abonado, que es el encargo de convertirlos a analógicos, si es una llamada de 
voz, o enviarlos como están al ordenador si es de datos. 


cluso imposibilidad de conectarse. Lo más 
adecuado es:o cambiar nada que no sepa- 
mos para qué vale,.o si lo cambiamos, ano- 
tar cómo estaba antes: En el caso de que ha- 
yamos modificado muchas cosas, siempre 
tenemos lp oportunidad de volver a la confi 

guración de fábrica mediante'el comando 
adecuado, Una característica que debemos 
buscar es el control de Aujo mediante hard- 
ware (RTS/CTS), en algunos modems viene 
deshabilitada por defecto y es muy conve 
niente hobilitarla, sobre todo si vamos a tra- 
bajar en entornos multitarea. 

Los comandos AT también llamados Hayes 
debido a la compañía que primero los usó, no 
son el único estándar, de hecho no es la norma 
recomendada por CCITT. Este organismo reco- 
mienda la norma V25 y V25bis, lo que ocurre 
es que es muy limitada y está poco implantada. 
Sólo hay unos pocos modems que la utilicen. 


SOFTWARE 


PROGRAMAS DE 
COMUNICACIONES 
Hasta aquí hemos hablado de los equipos 
necesarios para realizar la conexión de or- 
denadores por teléfono, la parte hardware. 
Toca ahora hablar de la parte software. 
Una vez que los modems han efectuado la 
conexión entre ellos, se convierten en transpo- 
rentes, es decir, los datos que mandemos apa: 
recerán en el otro lado sin modificación. Ahí 
está el problema, necesitamos un programa 
que se encargue de enviar los datos que no- 
sotros tecleamos o que envie los ficheros que 
nosotros le digamos. De modo secundario, 
con el programa podemos mandar los co- 
mandos (6 de los que antes hemos hablado. 
Los programas de comunicaciones reciben nor- 
molmente el nombre de terminales pues emulan 
el comportomiento de los antiguos terminales. 
Actualmente, estos programas no se limitan a 
enviar y recibir caroderes, sino que disponen de 
numerosas posibili como: marcación au- 
tomática, captura de sesiones en disco, automa- 
tizoción de procesos, transferencias de ficheros, 
emulación de múltiples terminales etc. 


EMULACIÓN DE TERMINALES 

Como hemos dicho, los caracteres tecleados 
en un ordenador salen en el otro en el orden 
en que han sido introducidos. Pero si quere- 
mos enviar además de caracteres, posiciones 
de cursor, cambios de color..., necesitamos 


codificarlos de alguna manera en los dos orde- 
nadores. Aquí, es donde intervienen los protocolos 
de terminal como son el VT100, VT52, ANSI, etc 

Tedos les cupo quieren enviar clra cosa 
que no son caracteres, como puede ser un bo 
rrado de pantalla, envían un código con un 
significado especial, normalmente el código 
27 o también llamado carácter de escape 
(ESC). Lo que se envía después del ESC no es 
interpretado como lo son los caracteres sino 
que se traduce en alguna acción en el orde 
nador de destino. Por ejemplo, para borrar la 
pantalla se envía la secuencia “[2J”, sin las 
comillas, después del ESG; 

Evidentemente, para que todo funcione co- 
rectamente, debemos elegir el mismo proto- 
¡colo en los dos ordeñadores, o de otra mane- 
ra, veremos en pantalla caracteres sin sentido. 

Un protocolo de terminal que está tomando 
mucha importancia es VIDEOTEX, esté proto: 
¡colo, con eliigue funciona IBERTEXyy nuestro 
¡centro servidor HOBBYTEX, tiene posibilidades 
inmensas. Está pensado para transmisión de 
páginas de información gráficas y en color, 
servidas por centros servidores de datos 


IBERTEX 

En torno al protocolo VIDEOTEX y sus posibi 

lidades, se creó en España, lo que se deno 

mina la red de VIDEOTEXTO, red IBERTEX. En 
nuestro país, el servicio se comenzó a utilizar 
de forma experimental en 1982 para ser lan 

zado de forma comercial en 1988, pero sólo 
últimamente ha sido cuando han proliferado 
los centros servidores y se ha extendido su uti- 


lización. Gracias a esta red, cualquier usuario 
puede conectarse y recibir información de los 
centros servidores de datos, entre ellos HOBBY- 
TEX. Para conectarse a ella, sólo necesitamos, o 
bien un terminal VIODEOTEX; o bien un PC, un 
modem que pueda conectar con la norma V23 
antes descritay Un programa de comunicació: 
nes que tengaemulación IBERTEX: 

Dentro del protocolo. VIDEOTEX, hay dife 
rentes normas denominadas, normas CEPT: 
cada una de estas dispone de unas: caracte” 
rísticas determinadas que la hacen incompati 
ble con las demás. En España, se adoptó la 
norma CEPT ll, implantada en otros países de 
nuestro entorno, pero no en todos; por ejem: 
plo, en Francia se adoptó la CEPT |, el resulta: 
do es que los terminales españoles no son 
compatibles con los franceses. Pero no hay 
que preocuparse, telefónica ha dispuesto un 
acceso a la red francesa [MINITEL) que reoli- 
za automáticamente la conversión. 


Los centros servidores de datos están todos 
unidos por la red de datos española (IBERPAC), 
que está dotada de unas puertos de acceso a 
través de la RTC (Red Telefónica Conmutada) 
que es la denominación técnica de la red a la 
que tenemos todos conectado el teléfono. Por 
tanto, hay dos formas de conectarse: la nor- 
mal, mediante la puertas de RTC; o por IBER 
PAC. Está última muchas veces no está dispo: 
nible, pues necesitamos un acceso diredto a 
IBERPAC, lo cual resulta caro. Al igual que en 
la RTC, todos los usuarios tienen un número 
de teléfono que los identifica, en IBERPAC, ca 
do centro servidor tiene un NRI (Número de 
Red Iberpac) que lo distingue de los demós y 
¡por el cual podemos acceder a él. Además del 
INRI, es posible acceder a los centros servidores 
mediante nemónicos fácilmente recordables y 
¡que son convertidos automáticamente a NRI 

Vamos hablar de cómo se realiza la cone 
xión mediante la RTC, que es la que utilizare: 
mos en la mayor parte de los casos. El acceso 
está dividido en varios niveles, Nivel 1, 2, 3 
Cada uno de ellos da paso a diferentes cen 
tros servidores, o al mismo, pero con distintos 
servicios. La razón de la existencia de niveles es 
el precio. En el nivel 1, el más borato, el cen 
tro servidor no recibe ninguna remuneración 
por sus servicios y telefónica ingresa toda la 
facturación. En los demás, que son más caros 
progresivamente, el centro servidor recibe par 
te de la facturación efectuada por telefónica. 

Esta forma de facturar es muy cómoda tanto 
Ipara el usuario del servicio, como para el cen: 
Iiró,servidor. Por un lado, el usuario no tiene 
¡que preocuporse de suscribirse a cada servi- 
icio, paga lo que gasta, nada más, y por otro, 
tel centro servidor se evita todo el proceso de 
facturación individualizado. El gasto origina 
do por el usuario, repercute en su cuenta de 
teléfono. Actualmente, y hasta el próximo 
'combio de tarifas, los niveles más importantes 
cuestan lo siguiente: 

NIVELTB1 (031): 4 posos iniciales, un paso 
coda 29,15; 

NIVEL 282 (032): 4 posos iniciales, un poso 
coda 13,15. 

NIVEL 3 B3 (033): 4 posos iniciales, un paso 
cada 9,70s. 

Como el paso de teléfono es a 4,36 pts. más 
IVA. Estos cantidades se traducen, aproxima- 
damente, a 9 ptos. por minuto para el 031, 
20 plas./min. para el 032 y 27 ptas./min 
pora el 033. Otra ventaja del método es que 
la llamada cuesta igual desde todo el territorio 


nacional, es lo mismo llamar a un centro ser- 


DIECI 


TECN 


Protocolos de Corrección: VI2HLAMP Y 
Dispositivos capaces de detectar y ¿am 
quier error que se produzca en la transmis 
los mensajes. 

Protocolos de Terminal: VT100, VT52, ANSI. 
Permiten enviar de un ordenador a otro, no sólo carac 
leres, sino cualquier otra información como cambios de 
color, borrados de pantalla, etc, Ambos ordenadores 
deben seguir el mismo protocolo para entenderse. 

Protocolos de Transferencia: Conjunto de normas 
que especifican cómo debe efectuorse la transferencia 
de información entre dos sistemas. Entre ellas se en 
cuentran las de codificación, tonos, tiempos 

Protocolos Xmodem, Ymodem, Kermit y Zmo- 
dem: Xmodem compruebo los errores que puedan pro: 
ducirse en la transmisión de los mensajes mandando 
bloques de 128 bytes más un byte de control. En caso 
de que detecte olgún error en el bloque, solicita al 
emisor que se lo mande de nuevo, y así hasta que re- 
cibe el fichero completo. Ymodem se diferencia de 
Xmodem en que los bloques son de un lamaño mínino 
de 1.024 bytes y si delecta pocos errores amplia este 
tamaño. Kermit permile la transmisión de datos entre 
diferentes sistemas informáticos regidos por distintos 
sistemas operativos. Zmodem sigue las mismas direc- 
Irices que Xmodem e Ymodem, sin embargo, el núme 
ro de bytes de los bloques está en función de los erro- 
res delectados; además es uno de los protocolos más 
rópidos y eficaces. 

Puerto Serie: COM], COM2, COM3 y COMA, 
Conexiones externas del ordenador para que éste pue- 
da comunicarse con sus periféricos. 

RDI (Red Digital Integrada): Red que requiere pa: 
ra la conversión analógica-digital, el paso del mensaje 
proveniente del modem por la central de teléfonos, don- 
de se realiza la conversión analógico- digita, y por la 
central de destino, donde se efectúa la transformoción 
digital-analógica, para mandarlo al modem receptor, 
Estas cuatro conversiones implican un descenso de la 
velocidad de transferencia. 

RDSI (Red Digital de Servicios Integrados]: Inte- 
groción de servicios en una misma línea fisica. Se su- 
primen los pasos por las centrales y los datos son en 
viados directamente al obonado, quien se encarga de 
convertirlos. 

RTC (Red Telefónica Conmutada]: Los terminales 
que funcionan en modo paquete acceden y son accedi- 
dos por IBERPAC a través de la red telefónica conmuta- 
da, previo marcado de número de abonodo. Para usar 
este servicio de Telefónica los terminales deben cumplir 
los recomendación X-32 del CCITT. 

RTS (Petición de envío): Línea de puerto serie del 
ordenador utilizada por el protocolo de control de flujo 
hardware que funciona igual que lo CTS -ver CTS-, pe: 
ro teniendo al ordenador como receptor. 

Slots: Conexiones internas del ordenador donde se 
colocan, por ejemplo, los modems internos. 

VIDEOTEX: Servicio telemático que permite a sus 
usuarios acceder a las informaciones contenidas en Ba- 
ses de Datos de empresas que se constituyen en Centros 
de Servicios. En España, IBERTEX. 

X-ON, X-OFF: El protocolo de control de flujo me- 
diante software utiliza un carácter de inicio, X-ON, pa: 
ra indicar al ordenador o al modem que puede envior 
datos, y un carácter de parada, X-OFF, para indicar 
que dejen de enviarlos. 


UNICACIONES 


vidor de tu localidad que a uno que esté en lo 
más recóndito del país, Para llamar a través 
de la RTC, sélo tenemos que morcar 031, 032 
0.033 dependiendo del nivel al que queramos 
acceder. Por ejemplo, para conectar con 
nuestro HOBBYTEX, hay que marcar el 032. 


INSTALACION DEL MODEM 

Bueno, ya está bien de tanta teoría, vamos a 
realizar una sesión práctica de conexión pri- 
mero con Hobbytex y después con una base 
de datos pública (BBS). 

Lo primero que tenemos que hacer es lener 
en la mano el modern con la norma V23 y el 
sofware de emulación IBERTEX. El modem que 
tengóis puede ser externo o intemo. El interno: 
es una placa de circuito impreso que se conec- 
ta en un slot de expansión del ordenador, 
mientras que el externo está metido en una co- 
ja y se conecta al ordenador, un ca- 
ble, a alguno de los puertos serie de éste, 

Si el modem es interno, ng E inser- 
tarlo en un slot libre. La tarjeta emula un 
to serie con lo que debemos RITO 
modo que emule uno que no tengamos insta 
lado. Normalmente, el ordenador viene de fá- 
brica con dos puertos serie denominados: 
COM] y COM2. Por tanto, un buen sitio es el 
COM3 o COMA. Existé un problema añadido 
a la hora de escoger el puerto serie, Cada uno: 
de ellos tiene asociada una línea de interrup- 
ción (IRQ), mediante la cual avisa al ordena- 
dor cuando tiene algún dato que mandarle. 
El problema es que tanto el COMI, como el: 
COM, y el COM2, como el COMA compar- 
ten línea de interrupción, IRQ4 y IRQ3 res- 
pectivamente. De cara al usuario, se traduce 
en que es prácticamente imposible utilizar a 
la vez dos dispositivos situados uno en el 
COM] y otro en el COM3. Esto es habitual, 
pues muchos: tenemos conectado el ratón en 
el COMÍ; Si colocamos el modem en el! 
COM3, no podremos usar los dos a la vez co- 
rrectamente. Como podréis adivinar, lo ideal 
es poner el modem en el COMA. 

Con el modem externo, las posibilidades se 
reducen, lo tenemos que poner en el puerto 
que tengamos libre, y si tenemos un ratón en: 
el COM1, lo colocamos en el COM2. Por 
otro lado, tenemos:que conectar el modem a 
la línea telefónica. Casi: todos los modems 
tienen dos conectores, en'uno metemos el ca- 
ble que conectaremos ala roseta en la pared 
y en el otro el teléfono que estaba conectado: 
en la roseta. Es importante no confundirse y 
meterlos en el conector correcto, si nos equi- 


14 Pemanía 


vocamos, el modem no podrá realizar la co- 
nexión. Una prueba es descolgar el teléfono 
y verificar que da el tono de marcar. Con es: 

to finaliza la instalación hardware. 

La instalación del programa de comunicacio- 
nes no tiene complicación. Normalmente, con- 
sistirá en una copia de los archivos desde el 
disquete al disco duro o en ejecutar un progra: 
ma de instalación. Como vamos a conectamos 
con IBERTEX, necesitamos un programa que so" 
porte esta norma. Debemos asegurarnos de 
que esto. es tololmente verdad, pues como he- 
mos comentado antes, hay diferente normas 
para VIDEOTEX y son incompatibles entre sí 

Es necesario echar un vistazo al manual 
para efectuar la configuración del progra- 
mo. De todas formas, las aspectos que. son 


te puede ser COM], COM2, COM3 o COMA 

=Morcación por tonos o pulsos. Si es el mo- 
dem el que va a marcar, hay que decirle si lo 
debe hacer emitiendo diferentes tonalidades 
o mediante pequeños cortes de la linea. Para 
sober esto, sólo tenemos que observar cómo 
lo hace nuestro teléfono normal. Si cuando 
marcamos oímos una serie de sonidos aso- 


ciados a coda tecla, el teléfono es de tonos; 


golpecitos, el teléfono es de pulsos. 

Cadena de inicialización. Por defecto, los 
programas suelen traer una definida. En 
principio, no tenemos que tocarla, y sólo si 
surgen ,, la revisaremos con el ma- 
nual del modem para verificar que todos los 
comandos son correctos. 

La gran mayoría de los programas de co- 
municaciones que soportan la norma IBER- 
TEX nada más entrar nos piden número de 
conexión o nos dejan en una agenda de nú- 
meros de teléfono. En estos, lo mejor es in- 
troducir un número y ver si el modem des- 
cuelga la línea y se pone a marcar Si tiene 
altavoz, oiremos el tono de marcar Y'el-nú- 
mero que hayomos introducido. 


CONEXION A HOBBYTEX 

Con todo a punto, introducimos el número 
del nivel que vamos a usar; en el caso de 
HOBBYTEX, el 032. Puede ser que el progra- 
ma permita conexión directa con el centro 
servidor y nos pida el NRI o el nemónico. En 
este coso, le damos *HOBBYTEX+*. Si toda va 
bien, el modem descuelga el teléfono y mar- 
ca el 032. Al cabo de unos segundos, oire- 
mos en el otro lado cómo otro modem des- 


cuelga y emite el tono de respuesta, tras un in- 
tercambio de tonos, se hace el silencio y en el 
monitor aparece la pantalla de bienvenida al 
servicio de Ibertex. En unos segundos veremos 
en la línea de abajo la frase “CONEXIÓN EN 
CURSO” y “CONEXIÓN ESTABLECIDA”. 

La pantalla de presentación de Hobbytex 
se forma en el monitor, y tras ésta, aparece 
el menú de inicio, en el cual podemos esco- 
ger entre el servicio de “Transferencia de Fi- 
cheros” o el “Menú Principal”, desde el cual 
tenemos acceso a diferentes secciones 


CONEXION A UNA BBS 

A parte de IBERTEX, existen multitud de bases 
datos públicas llamadas BBS, en las cuales 
podemos coger ss y leer correo electró- 
nico. Las BBS no están conectadas en un red 
aparte, sino que lo están a la RTC normal. El 
protocolo de terminal utilizado aquí suele ser 
el ANSI ¿aunque en muchas de ellas se puede 
elegir cuál queremos utilizar. 

Vamos a conediaros a una mediante el pro: 
grama de comunicaciones de WINDOWS, Se 
llama «Terminal» y está situado en el grupo 
de Accesorios. Cuando llamamos a este pro: 
¡gramo por primera vez, nos pide el puerto se- 
rie donde tenemos colocado el modem. Una 
vez puesto el adecuado, entramos en la pan- 
talla principal con el cursor parpadeando y 
esperando nuestras órdenes. Introducimos el 
comando de marcación Hayes ATD seguido 
de laletra *P* o “7”, según que el teléfono sea 
de pulsos o tonos, y a continuación el número 
de teléfono al que queremos llamar. En este 
coso 5260404, con el 91: delante si es desde 
fuera de Madrid. El comando completo para 
un modem de pulsos es ATDP5260404. 

Pulsando ENTER, el modem descuelga y 
marca el Por co ao A los 
pocos segundos, y si todo va bien, el modem 
dela BBS Pepo y, después del intercam- 
bio de tonos, r-. ibimos el mensaje CONNECT 
seguido por la velocidad de conexión. La co: 
nexión está estoblecida y nos encontramos en 
contacto con la-BBS:-POWER STATION 11M, 
una de las primeras BBS de Madrid. Tras pul- 
sar dos veces ESC para entrar en la BBS, lo 
primero que nos pregunta es nuestro nombre 
y palabra de acceso. Si es la primera vez, el 
sistema nos dirá que no lo encuentra en su ba- 
se de datos y nos pregunta si queremos regis- 
trarnos. Tras responder a unas preguntas y 
elegir una clave que nos servirá para poste- 
riores conexiones, la BBS nos muestra las últi- 
mas nc.icias. 


Estamos ya en el menú principal. La BBS se 
estructura en menú de mensajes y de ficheros 
Los mensajes están organizados en áreas de 
diferentes temas, en las cuales podemos leer, o 
participar poniendo mensajes. De igual for 
ma, los ficheros se agrupan en áreas. Pode: 
mos ir a cada área y pedir un listado de los 
archivos o coger alguno de ellos. Si queremos 
coger un fichero, debemos elegir el protocolo 
de transferencia de ficheros que vamos a util 
zar. Como estamos conectados con «Termi 
nal», de Windows, la elección se limita al pro 
tocolo XMODEM. Elegimos el fichero y, con el 
ratón, nos vamos al menú transferencia del 
programa Windows; en él, elegimos “Recibir 
fichero binario”. Cuando no queramos hacer 
nada mas, seleccionamos “desconectar”, el 
menú desaparece, y la BBS nos pregunta si 
queremos dejar un mensaje. 


CONCLUSIÓN 
Como habréis podido observar, el tema de las 
comunicaciones es inmenso y sólo hemos tra: 
tado una parte muy pequeña de él. Espera: 
mos que os haya entrado el gusanillo con este 
artículo y que pronto podamos comunicarnos 
mediante algún mensaje electrónico 

Enrique Alcántara 


Las comunicaciones 
via modem abren 
ante nosotros 

un universo 
repleto de 
posibilidades 

y servicios. 


MULT A 


Empresa líder en desarrollo y edición de programas 
! I 
y aplicaciones multimedia 


PRECISA: 


mos una persona que habiendo programado en lenguaje ensamblador 
ECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, 


etc.) tenga conocimientos en programación de ordenadores PC. 


Busca 


en cualquier ordenador doméstico (SE 


Se requiere: 


Conucimiento del lenguaje ensamblador de cualquier microprocesador 
/ Conocimiento del lenguaje C, PASCAL ó similares 
Conocimiento básicos del ordenador PC, funcionamiento intemo y DOS. 


Buscamos una persona que renga soltura en dibujo, conocimientos de 
animación y experiencia en el creación de gráficos con programas de di 


seño para ordenadores AMIGA, PC, etc 


Se requiere: 


/ Formación en dibujo artístico, pintura, comics, etc 
Manejo de algún programa de creación gráfica 
/ Se valorará experiencia en animación 
Se valorará experiencia en programas de infografía: 3D Studio, 
Stratavision, etc. 


Buscamos una persona con una sólida formación y conocimiento de la 
programación de los ordenadores PC, de su hardware y componentes, y 
que tenga la experiencia de liderar un proyecto de desarrollo. 


Se requiere: 


Y Experiencia en lenguaje ensamblador 80X86 
Experiencia en lenguaje C y C++ para DOS y WINDOWS. 
Experiencia en el manejo de ficheros multimedia, formatos: PCX, 
GIF, FLI, FLC, VOC, CMF, MID, WAV, AVI, etc 
/ Conocimiento técnicos de DOS y WINDOWS. 
/ Conocimiento de la programación del hardware de los ordenadores 
PC a nivel interrupciones y BIOS: teclado, controladoras de disco, tar 


¡etas VGA, tarjetas de sonido, comunicaciones serie, etc 


SE OFRECE: 


Contrato laboral, condiciones a negociar según valía y experiencia, in: 
corporación en un equipo de trabajo en contacto con las más avanzadas 
técnicas y equipos multimedia y formación en aspectos específicos para el 


adecuado desarrollo del puesto de trabajo. 
Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tienes el perfil 
adecuado, envíanos tu curriculum vitae a la dirección abajo indicada. (Si 
tienes alguna muestra de tu trabajo en disquete también será valorada) 
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San Sebastían de los Reyes, 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 72 72 
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VIKINGS 


Thor, Odin, el Valhalla, los fiordos, los drakkars... Símbolos de una de las 
civilizaciones más esplendorosas y duraderas de todos los tiempos. Guerreros 
míticos y conquistadores infatigables que se regían por códigos de honor y leal- 
tad. Orgullosos y valientes son dos palabras que los definen a la perfesción. [os romanos [muy suyos ellos) los calificaban de bárbaros, 
como a todos los. que no vivieran dentro de sus fronteras. Pero mientras estos hijos de lobo empezaban su decadencia imparable, los 
¡nórdicos llegaba hasíp las ¡rismas costas de América. Sí, he de reconocerlo, me gusta la historia vikinga, 


obéis sido buenos? ¿Os han 
trpíco muchos regalos? ¿No?.. 
Para que no os sintáis tristes os 
voya ofrecer, gunque-con Un 
poco de retraso, un estupendo regalo de reyes. 
Interplay, hacedora de, entre otros sobresalien- 
tes productos, «Star Trek», va y lanza, como el 
que no quiere la cosa, un juego de adicción tre- 
mebunda llcym1ado «The Lost Vikings». 


VIAJE ALUCINANTE 
Érase una vez tres fornidos vikingos que aten- 
dían a los nombres de Erik, el Rápido, Olaf, el 


Tres, eran tres... 


TME LOST 


COMENTADA 


Ki 


Fortachón y Boleog, el Cruel, conocidos en to: 
da-la.oldea por-su pulidad para la caza del 
oso y sus increíbles tragaderas a la hora de 
lomar-unas cervezos.-El día antes de la Gran 
Caza de Otoño se encontraban dormitando 
la.mona-cuando un temblor-socudió $us.co: 
bañas. La causo era una ¡nove extraterrestre 
q cosuolmente, pasaba por.allí y-los consi: 
Jeró unos esppcimenjes curjpsos para exhibirlos 


en el visitado z00 intergaláctico. Y en un pispas, 

losiaspirá y se los llevo/ol insondable espacio 
¿Que ofmo sé todo esto? Pues porque sale en 

la “intro” ¿solistos..Y. 5 Ro acción, 


LA UNIÓN HACE LA FUERZA 

Bien, de lo primero que hay que dorse cuenta 
en«The Lost Vikings» es de que ir por.libre no 
conduce p ninguna porte. Esto, señores, Es un 
juego de cooperación, habilidad e.inteligen- 
cia. En pocos palabras, lo que hay que hacer 
es levar,:sanos y-salvos, a nuestros tres viaje- 
ros vikingos hasta la salida, en cada nivel. Y 


3 


cha suerte... ¿Cómo? ¿Que dón; 
ple están los consejos? Bueno, co 
mo estamos empezando el año. 
y en el fondo os apreció, 
estad atención que sólo 
diré una vez: 1 
Coda-uno-de los vikin 
gos tiene una habilidad se- 
cundaria, que se activa -pul 
sando la *D”. Baleog puede 
lisparar flechas, ¿Olaf pee 


“Podemos recoger items, hash 
cuatro por personaje, que.sé 
Jegcionamos con el tabulador, 
y somos con la tecla'”E” 


Recordad que si une sólo de los ng ma mue: 
re, es inútil todo-lo.que hogá 


fffsodo,muy.consado 
É muero en la baila, 


que no llegúis con un salto, 
procurad subiros-a-algo que-- gis un hu 
haya a mano, Y, ¿qué puede — mos perdiéftlose 
haber. más a mano que uniamigo? ey 

Se dra Seguro que algún li 


eljvego de ur sentado. 


¡Apunk 
Jo pretende. 


|-son muchos. Y-no muy fáciles, por clerto. Y lo 
mejor es que las tacciones de¡uno se apoyen 
|-en las de los otros, y viceversal 

Vale, pues ahora que sabemos la misión, hay 

|que fijarse enlo primero que aparece en pon: 

2 | talla! que es ni más ni menos que el buen Erik 
E e hay iconos de ¿ningupa close; el vikingo se 
meja cor los cursores, y pugde saljar obgtá- 

6 E con la barra po Saltamos, subis 


| 
| 
| 
p formiffo lo leialdo si derechalle g 
3 | unción jo ot, 


e firarse, cubrirse, 
E bofscund occ Aldomck ala derechh y 
ya tenemos a otra coleguita en la salida. 
——Porfin, iremos a por Boleog: Aquí el amigo 

domina la espada de mbravilla, por lo que no 
+ -tlienelmuchos problemas para desen 'azapse. 
2 | de una baba verde que le espera'tras una 
| pueria.-¡Tachánl,lya helos pasado de nivel 


LOS ÚLTIMOS CONSEJOS 
1 | Bien,como'el camino que os espera es arduo y 
complicado, os dejo, me voy y que tengáis mu-— 


REVIEW 


HIT THE ROAD 


eguro que a la mayoría de voso- 
tros os gustarán, o al menos al- 
guna vez habréis leído una no- 
vela de historias de detectives. 
No cabe duda de que eso de 
trabajar resolviendo crímenes, 
resulta una tarea muy interesan- 
te. Pues bien, este marco es pre- 
cisomente el que han escogido en la compa- 
ñía americana LucasArts para su última 
aventura. Ésta estará protagonizada por dos 
curiosos y originales personajes: un despis- 
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tado perro y un inquieto conejo blanco. Sus 
nombres son Sam y Max y, por supuesto, su 
mayor afición es solucionar casos de toda ín- 
dole, siempre de la manera más eficaz posi- 
ble. Aunque, como buenos herederos de la 
tradición cinematográfica, no siempre todo 
les irá tan bien como pora que su agencia 
de detectives gone el prestigio deseado. 


HUMOR E INTRIGA 
«Sam 8. Max Hit the Road», por lo que he- 
mos podido ver, guarda estrecha relación 


con «Day of the Tentacle», en lo que a gráfi- 
cos y animación se refiere, dotando a la 
aventura de ese toque caricaturesco que tan 
buenos resultados dio en «Maniac Mansion 
2». El buen humor también será una cons- 
tante y, con nuestros simpáticos amigos, vivi- 
remos mil y una situaciones a cual más di- 
vertida y embarazosa. 

Además, al igual que sucedía en «Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis», aunque en 
un principio manejaremos a Sam, habrá 
momentos en los que tendremos que jugar 


con Max o con los dos personajes simultánea: 
mente, aprovechando de forma hábil e inteli 
gente la combinación de sus cualidades. 

Nuestra misión comenzará en la pintoresca 
oficina de nuestros detectives, que será una 
especie de base de operaciones durante to 
da lo aventura. Desde ella, partiremos hacia 
las tareas que se nos comunicarán por telé- 
fono y quedarán grabadas en un contesto- 
dor. Para movernos de un lugar a otro dis 
pondremos de un anticuado, pero eficaz, 
coche patrulla que conduciremos a través de 
todos los Estados Unidos. Cada vez que lo 
utilicemos, aparecerá un mapa que nos mos 
trara los distintos puntos de destino a los que 
tendremos la posibilidad de ir. Según vaya 
mos haciendo averiguaciones y descubrien- 
do nuevas pistas, los lugares a los que po 
dremos viajar aumentarán 


ADIOS AL SCUMM 

Una de los notas novedosas que LucasArts 
ha incorporado en «Sam 8 Max» con res" 
pecto a sus anteriores aventuras gráficas, 
es el interfaz que se usorá para ordenar a 
los personajes las distintas acciones a reali- 
zor. Por primera vez, no encontraremos la 
fípica ventana que, técnicamente, se conoce 
como sistema Scumm. En esta ocasión el 
desarrollo de la acción lo veremos a panta- 
lla total, y las opciones permanecerán ocul- 
tas al jugador siguiendo el estilo de las 
aventuras de Sierra. 


Utilizando el botón derecho del ratón, el 
cursor combiorá entre diferentes iconos que, 
gráficamente, simbolizarán la acción que 
podremos efectuar con el objeto o personaje 
en cuestión. Os diremos que hasta en este 
simple detalle, el juego está siendo cuidado 
al máximo, ya que hasta los iconos de oc 
ción estarán animados. Por ejemplo, una 
dentadura cerrada nos indicará que no po- 
demos hablar en ese momento, mientras que 
una obierta, nos dirá que es posible conver- 
sor con el personaje. 

Y si de colidod gráfica hablábamos, no po- 
demos tampoco dejar de hacerlo en cuanto a 
su aportado sonoro. Una vez más, los chi- 
cos de Lucos, nos volverán a demostrar que 
son tan buenos grafistas como músicos. La 
variedad sonora que la aventura va a ofre- 
cernos es inconmensurable, plagada de cui- 
dados y elaborados efectos de sonido que 
animarán la acción y el desarrollo del jue- 
go. Ganas tenemos ya de tener en nuestras 
monos y disfrutar en nuestro idioma con 
«Sam 8. Max Hit the Road», donde LucasArts 
quiere dejar plasmado una vez más, que en 
estos de los aventuras gráficas pocas com- 
poñías pueden hacerles sombra. 


Quique Ricart 
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DAMAGE 


REVIEW 


Asi sera... 


El CD ROM más esperado de los últimos tiempos por fin está a pun- 
to de llegar a nuestro país. El imperio Lucas, la más sofisticada fú- 
brica de ilusiones de todo el mundo, da los retoques de última ho- 
ra a algo que puede cambiar, definitivamente, el concepto que 
hasta ahora se tenía de lo que es un arcade o incluso, de modo 
más general, de lo que es un juego de ordenador. «Rebel Assault», 
una fantasía épica llena de acción y tensión, nos introduce en un 


mundo de sensaciones nuevas a los controles de un joystick. 


LUCASARTS GAMES 
ARCADE 


e trata, posiblemente, de la serie de 

películas más famosa de la historia 

Con un número de admiradores in 

calculable que forman legión, y no 

pocos detractores también, la saga 

de «Star Wars» combió de forma ra 
dical el modo de entender el cine y la acción 
en pantalla. 

Un argumento bastante tópico de buenos y 
malos, casi un “western” trasladado a los es 
cenarios del cosmos, dio forma a la más fas 
cinante aventura de ciencia ficción vista en 
una pantalla con nuestras disculpas, y de 
jando aparte, a Stanley Kubrik y su impresio- 
nante «2001. A Space Odissey»—. 

Pero es ahora cuando la acción cobrará vi 
da en los monitores del PC, y viviremos más 
intensamente que nunca, como jamás habíia- 
mos podido imaginar, la aventura en directo, 
«Rebel Assault» es puro cine en el ordenador. 


EN UNA GALAXIA MUY LEJANA... 
Es difícil marcar los límites a los que puede lle 
gar un simple juego, cuando por medio hay 
una imaginación desbordante y se cuentan 
con los medios necesarios para plasmar las 
ideas de un modo eficaz. Y en LucosArts tie- 
nen las dos cosas. Así, lo que se ha podido 
ver hasta el momento de «Rebel Assault» no 
puede ofrecer un mejor aspecto 

Pero empecemos por definir lo que será «Re 
bel Assault», Ideado, y desarrollado, como un 
arcade, el juego nos invitará a tomor parte en 
la lucha que la Alianza Rebelde mantiene 


contra los fuerzas del Imperio. Dueño absolu- 
to del universo conocido que gobierna, es un 
decir, con mono de hierro bajo una dictodura 
despótica y cruel. Un guión ciertamente obvio 
y archiconocido. 

Sin embargo, es al ver las primeras escenas 
de este espectacular programa, cuando em- 
pezaremos a darnos cuenta de lo que nos 
puede deporar un CD ROM, y que no habia 
mos visto hasta la fecha 


EL CINE EN CASA 
«Rebel Assault» nos pondrá a los mandos de 
los distintas naves de la alianza (X Wing, A 
Wing, etc.) que aparecían en lo trilogía cine 
matográfica, en entrenamientos y combates, 
que se situarán en diversos escenarios. La ca: 
lidad gráfica que tendrá el programa es tan 
alta, que en más de una ocasión nos costará 
creer que estamos ante un juego, y que no nos 
encontramos inmersos en una acción real. De- 
corados digitalizados, renderizados, paisajes 
fractales, escenas tomadas del film, una velo- 
cidad increíble de mo- 
vimientos... Todo al 
compás de la banda 
sonora original, com- 
puesta y dirigida por 
John Williams e inter- 
pretada por la London 
Symphony Orchestra 
Diversas perspectivas 
de combate, subjetivos 
y en tercera persona, 
nos llevarán al cora 
zón del Imperio, des- 
truyendo TIE Fighters, 
volando por el interior 


de cavernas en los helados parajes de Yavin, 
recorriendo los estrechos desfiladeros de Ta- 
tooine, etc. Un desarrollo estrictamente arcade 
pora un juego que ofrecerá acción en su sen- 
tido más puro 


¿COMO ES POSIBLE? 

Con toda seguridad, cuando os encontréis por 
vez primera ante «Rebel Assault» pensaréis 
“Pero, ¿cómo lo hon hecho?”. Si, a nosotros 
también nos gustaría saberlo. Parece mentira 
que algo tan corriente, cada vez más, como 
un CD pueda contener esas escenas que apa: 
recerán en el juego. 

Sin embargo, al sumergirnos en la vorágine 
de animaciones, de perfectas animaciones, 
que posee «Rebel Assault» quizá ya no pen: 
semos en nada. Tan sólo en disfrutar con uno 
de los mejores arcades del momento, que nos 
espera a la vuelta de la esquina, y en que la 
Fuerza nos acompañe. 


Francisco Delgado 


E] 
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REVIEW 


Ml ARCADE/VIDEOAVENTURA 


Un Divertido Reto Diabólico 


LITIL DIVIL 


Probablemente “curioso” sea el adjetivo 


remlin ha optado por combi- que mejor define el argumento elegido 
nar en «Litil Divil» dos estilos porG lin para dor vida su dia 


diferentes pero totalmente 


compatibles entre sí, como videoaventura, una historia totalmente 
, 


son el arcade y la videoaventura. Una mez- 


cla que ya ha sido ensayada con éxito en diabólica, en el sentido más amplio 
muchas otras producciones, arropada por un 44 


del término. Efectivamente, un auténtico 
diablo es el protagonista de «dLitil Divil». 
Un demonio que viene dispuesto 
a poseemos y, a juzgar por lo que 
hemos podido ver hasta ahora, 
hacernos pasar un rato superdivertido. 
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argumento muy divertido que os adelanta- 
mos en las siguientes líneas. 


UNA PRUEBA INFERNAL 

Como todos los años el Gran Concilio, don- 
de se dan cita los más poderosos demonios 
del mundo, celebra su ceremonia para no- 


minar al elegido anual. Los aprendices de 
diablo escuchan espectantes. En este ritual, 
los grandes jefes conceden a uno de los no- 
vicios la oportunidad vagar por las tinieblas 
sin limitación alguna. Por supuesto, este “ho- 
nor” no se concede así como así. Para con- 
vertirse en el elegido, los aspirantes deben 
entrar en el Laberinto de Chaos y superar to- 
das y cada una de sus pruebas. 
Seguramente pensaréis que, incluso para 
un diablillo de tres al cuarto, esto es pan co- 
mido, pero nada más lejos de la realidad. 
Hosta ahora nadie ha conseguido regresar 


del laberinto. 
¿Y TÚ DICES QUE HAS TENIDO UN 
MAL DÍA? 


Nuestro cometido, en el popel del joven os- 
pirante, será vagor por una gran contidad 
de interminables pasillos de estructura labe- 
Ántica, hasta que encontrar unas mazmorros 
especiales donde nos aguardará una sorpre- 
sa no muy grata 

Sin ánimo de adelantar acontecimiento, pe- 
ro pora que nadie se lleve a engaño, ésta 
consiste en una prueba de habilidad o lucha, 
que deberemos resolver con éxito. Es aquí 
donde nos encontraremos con esos elemen- 
tos arcade que anticipábamos al principio, 
mientras que los toques de videoaventura do- 
minarán los laberintos 

Para superar las diferentes pruebas, nece- 
sitoremos llevar ciertos objetos que compra- 
remos en una tienda oculta en algún lugar 


de realismo. Aunque no creáis que por ello 
no viviremos lo tensión y el misterio de de- 
ambular entre oscuros y tétricos pasillos, 
donde cada paso que demos será toda una 
aventura. 

Así que preparaos y que Dios os pille con 
fesados, porque muy pronto podréis disfrutar 
de este diabólico juego que Gremlin está 
reolizando con un especial empeño. Y) 

Enrique Ricart 


del nivel. Por supuesto, paro 
comprarlos necesitaremos cré- 
ditos, que sólo podremos obtener 
recogiendo los tesoros repartidos por 
los rincones de los laberintos. 

Pero no penséis que éstas van a ser las 
únicas dificultades con los que tendremos 
que enfrentarnos, los pasillos estarán pla 
godos de trampas y algún que otro sus" 
to que sufriremos en los momentos más 
inesperados. 


LA ANIMACIÓN POR 
BANDERA 

Lo que más nos ha llamado la aten- 
ción de «Litil Divil», y donde residirá 
uno de sus mayores atractivos, es en 
lo referente a las animaciones que 

el juego ofrece. El pequeño demo- »/ 
nio protagonista de la aventura, 

nos deleitorá más de una vez con 
una porticular reacción que-nos provocará 
alguna que otra sonrisa. Por ejemplo, coda 
vez que coiga en un foso oscuro, este una 
vez que solgo, se dirigirá hacia la pontolla y 
nos soltará una reprimenda de mu- 
cho cuidado donde precisamente 
no nos dirigirá piropos. 

Tampoco se va a quedar atrás 
el excepcional trabajo que los 
programadores han realizando en 
lo que a gráficos se refiere. Donde han 
insistido en ofrecer ol jugador un ambien- 


te desenfodo, más de historieta de tebeo que 
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ROTAGONISTA 


GREMLIN 


EL DIABLO ANDA SUELTO 


remlin es una de las 
compañías históricas 
del software de entre- 
tenimiento inglés. Sus 
creaciones en 8 bits 
en los tiempos en que 
el Spectrum, el Ams- 
trad y el Commodore 
64 eran los reyes su- 
ponian siempre una 
garantía de calidad. 

Más tarde sus productos 
para Amiga les llevaron a la 
consagración definitiva. Jue- 
gos como la serie del Topo 
Monty o las distintas versio- 
nes del Lotus nos hicieron pa- 
sar unos ratos especialmente 
divertidos. 

Con la llegada del PC a este 
ámbito Gremlin se tuvo que 
transformar. Y lo hicieron 
muy bien y sin demasiados 
problemas. Sus programas 
continuaron estando en la 
cresta de la ola. 

Sin embargo a Gremlin le 
faltaba un súper juego que le 
colocase de nuevo en la actua- 
lidad. Este súper programa se- 
rá sin duda «Litil Divil». 
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LOS AUTORES DE 


LITIL DIVIL 


El equipo de programación de «Litil Divil» 
nos ha concedido unas horas de su valioso 
tiempo para contarnos cómo han 
conseguido crear un personaje tan 
atractivo como este divertido demonio. 
Aidan Walsh como director de arte, Phillip 
Plunkett trabajando con los decorados del 
juego, Thomas Rolfs, Andrew McCabe y 
Dominick Regan como programadores son 
las personas que han respondido a nuestras 
preguntas. Los dos últimos, en concreto, 


fueron los encargados de transmitimos las 
opiniones de sus compañeros. 


PcManía.: La originalidad y la variedad 
que coracteriza a «Litil Divil» nos impide da- 
sificar en programa dentro de un género 
¿Cómo lo definiríais vosotros? 


Gremlin: «Litil Divil» podría considerarse 
como una aventura gráfica animada con mo- 
mentos orcode. Al girar la acción en torno a 
un loberinto repleto de peligros y problemas, 
coda uno de los cuales se divide a su vez en 
otras 50 secciones que constituyen por si mis" 
mos otros tontos juegos de inteligencia, lucha 
o arcade, lo lógico es pensar que «Litil Divil» 
es imposible de clasificar. Es único 


PM.: El programa requiere más de 25 me- 
gos disponibles en el disco duro, 3 megas de 
EMS,... ¿No creéis que esta configuración es 
demasiado alta para el usuario medio? 


G.: En absoluto. «Litil Divil» es un gran pro- 
ducto. Tomamos pronto la decisión de hacer- 
lo a nuestro gusto. Si nos hubiéramos limita- 
do a programar un juego de 640k con 5 
megas de memoria en el disco duro, «Litil Di- 
vil» hobría resultado seriamente comprome- 


tido. De hecho, jamás habría podido funcio: 
nor. Hay que dar al usuario lo que paga. Ca- 
si todos los 386 que se venden hoy en día 
tienen al menos 4 megas de RAM y 120 me- 
gas en el disco duro, por lo que la configura: 
ción de «Litil Divil» está al nivel de las exi- 
gencias de los jugadores medios 


PM.: Teniendo en cuenta la enorme exten- 
sión de los laberintos de «Litil Divil», ¿tuvisteis 
algún problema a la hora de crearlos y 
adaptarlos a la técnica de juego? Si es asi, 
¿cómo los resolvisteis? 


G: El diseño de los laberintos no supuso nin- 
gún problema en sí mismo. La colocación de 
todas los trampas, acertijos, objetos y peli- 
gros sí resultó más problemática. Sabíamos 
que la jugabilidad del sistema de túneles de- 
pendería en gran medida de la facilidad po- 
ro combiar los mapas a nuestro gusto. Nues- 
tra principal preocupación era que el 
proceso de edición resultara demasiado la- 
borioso y delicado como para justificar su 
puesta a punto. Este problema desapareció 
cuando se nos ocurrió la idea de introducir el 
editor en el mismo código del juego. Esto sig- 
nificaba que al jugar a «Litil Divil» se podrían 
mover o colocar los objetos del fnelde vez 
en cuando. Evidentemente, esta edición “so- 
bre la marcha” hizo que su ajuste resultara 
muy apresurado y, por tanto, corríamos el 
riesgo de pasar muchísimo tiempo tratando 
de perfeccionar la técnica de juego. 


PM.: Tenemos entendido que éste ha sido 
un proyecto sumamente complejo y compro- 
metido. ¿Cuáles fueron los principales obstá- 
culos que tuvisteis que superar a la hora de 
emprenderlo? 


G.: Creemos que lo que no supimos prever 
fue su enorme extensión. Solamente en el sis- 
tema de túneles hay más de 4.000 cuadros 
de animación. Por otra parte, se han intro- 
ducido más de 30 tipos diferentes de esce- 
norios, cada uno de los cuales constituye un 
juego por sí mismo. Si añadimos a esto el he- 
cho de que no todo funcionó a la primera, 


sino que hizo falta retocar y rehacer todo para 
edoptarlo a nuestras exigencias, os podéis ha- 
ceruna idea de la labor que supuso la realiza- 
ción de «Litil Divil». Esto prolongó las tareas 
de programación con respecto a nuestros pla- 
nes iniciales. Sin embargo, creo que todo el 
mundo estará de acuerdo en que la espera 
ha merecido la pena 


PM.: Litil Divil es diferente de cualquier otro 
producto. ¿Exigió algún tipo de planteamien- 
to distinto por parte de los programadores? 


G.: Todos los proyectos plantean sus pro- 
pios problemas. En el caso de «Litil Divib», es- 
os giraban en torno a la extensión y varie- 
dad del juego. Hay más de 200.000 líneas 
de código C y 10.000 líneas de ensambla 
dor en todo el programa 

El código del sistema, en el que se incluía el 
de las animaciones y los gráficos, tenía que 
ser lo suficientemente flexible y potente como 
para satisfacer todas las demandas posibles. 
Eso significaba que los programadores debían 
pensar en “general”. No servía de mucho ha 
cer que las cosas funcionaran en una zona y 
no en otras, tenían que funcionar en todos los 
osos. Realizar una versión del código del sis" 
tema para cada zona haría que éste resultara 


imposible de monejor, puesto que el número 
de líneas superaría el 1.500.000 y el proceso 
de depuración sería interminable 


PM.: Los decorados, las animaciones y el 
humor son muy parecidos a los de los dibujos 
animados. ¿Proceden los diseñadores de ese 
compo? Si es así, ¿cómo han conseguido 
adoptarse a este nuevo medio? 


G: Sí, provienen de ese compo y se nota. La 
moyor novedad pora ellos ha sido tener que 
utilizar un ratón después de pasar años usan- 
do lápiz y popel... Superado ese inconvenien- 
te, no ha hobido ningún problema importante 
en este sentido, puesto que los principios que 
guían la labor de animación de los juegos son 
idénticos a los de los dibujos animados. Por 
supuesto, los animadores tienen que someter- 
se a nuevos imperativos, como los limitacio- 
nes de memoria, las paletas de color, etc. 


PM..: «Litil Divil» está lleno de golpes de hu- 
mor, ¿En qué modelo os inspirosteis? ¿Son 
ideas del equipo de programación o tal vez 
de los guionistas? 


“LITIL DIVIL ES ÚNICO” 


Dominik Regan ( a la izquierda) y Andrew McCabe han sido una parte importante en el 
amplio equipo de profesionales que han intervenido en el desarrollo de «Litil Divib». 


G.: Todo el mundo ha aportado algo al pro- 
grama. Una buena idea siempre es una bue- 
na ideo, independientemente de donde ven- 
ga. Huelga decir que el pequeño Mutt no se 
creó de la noche a la mañana. Al ir desarro- 
llándose el juego, Mutt fue cobrando más vi- 
da coda vez. Aidan, nuestro animador jefe, 
que hizo casi todas las animaciones del pro- 
togonista es probablemente quien más ha 
aportado a su personalidad y características. 
Aidon tiene un gran sentido del humor y una 
notable capacidad de sincronización. 


PM.: Sabemos que «Litil Divil» muy proba- 
blemente se convertirá en una serie de televi- 
sión. ¿Vóis a participar en ese proyecto? 


G.: Nada hay definitivo por el momento, 
pero Gremlin está tratando este asunto con 
vorios compoñías estadounidenses de anima- 
ción y tal vez el proyecto sea una realidad. 


PM.: ¿Tenéis previsto convertir este juego a 
consolas o desarrollar versiones en CD-ROM 
para 3DO o CD-1? 


G.: Lo versión pora CD+l está siendo pro- 
gramada por Philips y tenemos entendido 
que ya está casi finalizada, de modo que 
saldrá al mercado en el primer semestre de 
este año. Estamos programando una versión 
pora consola, que será un juego completa- 
mente diferente. Tal vez se trate de un cartu- 
cho de plataformas en lugar de estrategia, 
pero en cuolquier caso tendrá como prota- 
gonista a Mutt y se basará en la misma línea 
argumental, 


PM.: ¿Podéis adelantamos algunos proyec- 
tos de futuro? ¿Tal vez una nueva segunda 
porte de «Litil Divil»? 


R.: Estamos trabajando en un sinfín de nue- 
vos proyectos, que de momento tenemos que 
mantener en secreto, pero sí os podemos de- 
cir que serán pora todos los formatos, indui- 
dos los de Sega, Nintendo, el CD-, 3DO y la 
consola Jaguar de Atari. 8) 


Equipo Pemanía 
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tas de sonido hoy muchas, pero a la hora de 


der al Y debe surgir la pregunta: ¿para qué Ñ 

voy a utilizar una farjota de sonido en mi ordena-' k 
dor? Y luego vienen Jas respuestas: para jugar, pas 5 E 
e. dejar de oir los dichosos pitiditos del beeper.. Y 1 IN 


yo, a más alto nivel: para digitalizar sonidos desde 
un (D, para dotar de melodías y voces mis presen 
taciones profesionales, o para componer música. Y ) 8 
después de todo esto, debemos poner los ple Emol 

suelo y seguir preguntándonos: ¿qué ordenador 
fengo? Porque claro, no es lo mismo un 486 DX2 a 
66 Mhz con 8 Mb de RAM que un 286.416: con » 


IMb, y los programas que ac normalmen= 
> a estos dispositivos no se AS distin | 


guie precisamente por su austeridad. Pues 
bien, la nueva Pro Audio Spectrum 16, 
= -—sarrollada por Médica Vision, satisface a fo- 
do tipo de usuario CAI dotar deso- MY 
nido a su compatible. No ls más que | a 


sá 


as 


seguir leyendo para comprobar la veraci» : y 
dad de esta afirmación. 


pe compatibilidad de esta tarjeta con Ad- 

Lib, Thunder Board y Sound Blaster ya 

nos garantiza que disfrutaremos de las 
Músicos, sonidos y efectos especiales que 
posea cualquier videojuego. Pero para los que 
no se conforman sólo con jugar y gustan de 
saber las características técnicos de la placa, 
os diremos que la nueva Pro Audio Spectrum 
tiene un conversor digital-analógico de 16 bit 
estéreo pora reproducción y grabación. Su fre- 
cuencia de muestreo va desde los 2kHz a los 
44.1 kHz. Y lo más importante: posee un sin- 
tetizador interno desarrollado por Yamoha 
compotible con el estándar MIDI y copoz de 
generar sonidos de síntesis FM. Además, so 
porta controladores para CD-ROM y SCSI 
compatibles con cualquier unidad de cartu- 
chos, discos duros y otros dispositivos de ol- 


EXPANSIÓN 


Sonido para todo 


macenomiento masivo de datos. A esto hay 
que añadir el amplificador estéreo integrado 
de 4 watios y el mezclador de 10 canales tam- 
bién estéreo, configurable por softwore. 


INSTALACIÓN Y REQUERIMIENTOS 
Esta tarjeto y sus programas funcionan en un 
286 con 640 Kb de RAM, a excepción de al- 
guna aplicación para Windows que necesita, 
además de un ratón, 2Mb de memoria 

Pero, antes de disfrutar de ella, deberemos 
proceder a su instalación. Lo único que ten- 
dremos que hacer es insertarla en una ranura 
de expansión, ya que el software que la acom- 
paña se encargará de instalarla y de modificar 
nuestros archivos config.sys y autoexec.bot. 
Además, en el manual de instrucciones encon- 
troremos esquemas y dibujos de varias confi- 
guraciones posibles, al conectar la ploca a un 
amplificador externo, unos altavoces o una 
unidad de compact disc. Aunque tombién nos 
reserva la sorpresa de poder conectarla direc- 
tomente al altavoz del PC, por si no tenemos 
altavoces externos o auriculares. En este punto, 
ya la tenemos preparada para empezar a tra- 
bajar. Y como nuestra afirmación del princi- 
pio sigue vigente, veremos a continuación có- 
mo los programas suministrados en el paquete 
abarcan todo tipo de pretensiones sonoras. 


PROGRAMAS 

Empezamos por los más sencillos. Primero te- 
nemos la utilidad «PAS», que consiste en el 
mezclador de la tarjeta, accesible desde DOS 
y configurable mediante una pantalla con me- 
nús o por medio de líneas de comandos. Con 
él, controloremos los niveles de ecvalización, 
de volumen y de mezclo. Contiene además 
una serie de opciones pora seleccionar las di- 
ferentes tomas de micrófono, de CD externo, y 
configurar sus niveles de entrada. 


Una de las facetas más interesantes de esta tarjeta 
son las aplicaciones software que le acompañan. 


La grabadora de la Pro Audio Spectrum permite 
hasta un máximo de siete entradas diferentes. 


Con «Ployhile» y «Recfile», también como lí- 
neas de comando del DOS, podemos repro- 
ducir o grabar ficheros de sonido con las ex- 
tensiones WAV o .VOC. Tienen una serie de 
porómetros opcionales destinados, por ejem- 
plo, a forzar la grabación en estéreo o a espe- 
cificar si se trata de datos en 8 o 16 bit. 

La siguiente aplicación está destinada a dotar 
de sonido a los presentaciones realizadas con 
los programas más utilizados. Se llama «Au- 
dioMate» y se divide en dos partes: una es un 
programa con menús de opciones para crear 


Pcmanía 29 


o y. 
A 
A e 1 
: = E 

los fi- 
cheros de sonido asociables a 
otros programas, y la segunda es residente en 
memoria y se debe corgar antes de comenzar 
la presentación. Los aplicaciones a las que va 
destinada son: «Autodesk Animator», «Auto- 
desk Animator Pro», «Harvard Graphics» y 
«Lotus Freelance Plus», aunque permite aso- 
ciarse a otras, dependiendo de la extensión de 
sus ficheros. «AudioMate» resulta espectacu- 
lor, ya que no es lo mismo, por ejemplo, visio- 
nor solo un fichero de animación .FU creado 
por nosotros, que disfrutarlo acompañado de 

toda una banda sonoro. 


EFECTOS ESPECIALES Y 
REPRODUCTOR DE FICHEROS .MOD 
«Stereo Studio F/X» es otra aplicación que co- 
rre desde DOS, con la que reproducir, grabar 
y editar efectos de sonido mediante un interfaz 
gráfico muy similar al de Windows. Todo lo 
que necesitamos es un ratón, un micrófono y 
un monitor VGA. Su manejo es sencillo, pues 
posee la hobitual barra de menús pora acce- 
der a sus funciones. Luego tenemos la ventana 
principal donde se visualiza la onda de sonido 
además de otros interruptores destinados a la 
grabación, cambio de frecuencia de muestreo 
y mezcla. Entre los menús destacan el de efec- 
tos, con reverberación, eco, amplificación, pa- 
norama, etc., y el de edición, donde cortar, 
copiar, seleccionar y pegar cualquier porción 
de sonido. Con este programa crearemos fi- 
cheros de audio con el estándar WAV. 

Por su parte, «TrakBlaster Pro» es un progra- 
ma con el que reproducir ficheros de sonido 
MOD de alta calidad creados en un Commo- 
dore Amiga. Además, mientros los escucho- 
mos, podemos ver en nuestro monitor un mó- 


30 Pemonia 


EXPANSIÓN 


El programa estrella de Pro 
Audio Spectrum 16 es su 
espectacular secuenciador. 


dulo de sonido de cuatro canales donde se re- 
presentan, además de los pistas de sonido del 
fichero, las ondas y las frecuencias que pro- 
ducen. Con el poquete se suministran una serie 
de estos ficheros de gron calidad. 


VOZ SINTETIZADA 
Con la tarjeta también se induye un progra- 
ma destinado a hacer hoblar al ordenador (en 
inglés, claro). Se lloma «MONOLOGUE» y es 
de carácter residente. Entre sus utilidades en- 
contromos la posibilidad de oir cualquier texto 
que tengomos en el disco duro, sólo con de- 
cirle al programo el nombre de nuestro fichero 
con extensión .TXT, .DOC o similares. 
Nuestro parlanchín amigo tiene, además, 
una serie de porómetros que podemos confi- 
gurar a nuestro gusto, tales como volumen, ra- 
pidez y entonación. Y cuenta con la opción de 
enseñarle a pronunciar cualquier desctino lé- 
xico que se nos ocurra. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: MEDIAVISION 
TIPO: TARJETA DE SONIDO 
DISTRIBUIDOR: DIRAC S.A. 

P.V.P. RECOMENDADO: 31.578 ptos. +1.V.A. 


DESDE WINDOWS 

No podían faltar las aplicaciones destinadas 
al entorno multimedia de Windows, que re- 
quieren mós memoria que las anteriores. Se 
trota de una grabadora y un mezclador en dos 
versiones: profesional -con más opciones y re- 
sultados de mayor calidad- y “de bolsillo”. 
Con ellas, podemos grabar y mezclar ficheros 
WAV para luego utilizarlos en otros progra- 
mos de presentación vía Windows. 


UN SENOR SECUENCIADOR 

El programa estrella de Pro Audio Spectrum 

16 es su secuenciador profesional, una he- 

rromienta con la que crear complejas com- 
posiciones musicales utilizando 64 pistas vía 
MIDI, Para que os hagáis una idea de lo que 
esto significa, os ponemos un ejemplo: se coge 
una pista, se le asigna un puerto, un canal y un 
sonido de entre los 128/!) que acompañan al 
sintetizador interno de la tarjeta, en nuestro ca- 
so un bajo. Accedemos por medio de un co- 
mando a un teclado y grabamos con el teclado 
de nuestro ordenador una melodía. Luego se- 
leccionamos otra pista y le asignamos un soni- 
do de batería. A continuación, y escuchando el 
bajo antes registrado, ejecutamos nuestro rit- 
mo. Pues así con todos los instrumentos que se 
nos ocurran, hasta conformar nuestra deseada 
pieza musical. 

Pero lo más interesante es que este se- 
cuenciador posee unos comandos de edi- 
ción reolmente profesionales. Una vez que 
tengamos creada cualquier pista, podemos: 
editarla para copiar y mover cualquier tro- 
zo, hacer que se repita continuamente; 
“cuantizarla” para que quede perfectamen- 
te colocada según el ritmo que hayamos 
puesto... Además, al ser compatible MIDI, 
es posible añadir nuestros propios sonidos 
mediante un sintetizador externo. Una au- 
téntica marovilla para todos los aficionados 
a la música electrónica. 


A MODO DE CONCLUSIÓN 

Como habéis podido comprobar, esta tarjeta 
lo tiene casi todo. Y su calidad, desde luego, 
está fuera de toda duda. Aunque nos dejamos 
vorias cosas en el tintero, esperamos que esta 
pequeña muestra sirva para corroborar nues: 
tra ofirmación inicial. Disfrutarán de esta Pro 
Audio Spectrum 16 tanto los que deseen soni- 
do para sus juegos como los que busquen una 
herramienta profesional. Y 
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Este artículo va dirigido especialmente a todos aquellos lectores interesados en 
la creación y tratamiento de imágenes por ordenador, y que no dispongan de un 
equipo muy sofisticado. Vamos a examinar la última versión del programa de di- 
seño gráfico convertido en estándar tras muchos años de permanencia en el 
mercado. Estamos hablando del archiconocido «Paintbrush», que ahora se pre- 
senta en su versión 5 plus, para DOS. Sus posibilidades han sido aumentadas, 
así como sus comandos, pero quizá su característica más importante es que 
puede funcionar perfectamente en cualquier ordenador compatible IBM PC, AT, 
PS/2 y PS/1 con 640K de memoria, sin renunciar a ninguna de sus funciones. 


on esta nueva versión de «Paint: 

brush», podemos dibujar, ilus- 

trar, diseñar y retocar imágenes 

fácilmente, gracias a su interfaz 

de usuario, muy similar <lullizado por Win- 

dows. Y para ver cómo funciona y descubrir 

todas sus posibilidades, examinaremos, una por 

una, todas sus herramientas y menús, empe- 
zando por su instalación en el disco duro. 


INSTALACION 

El encargado de la instalación es un progra- 
ma llamado PBSETUP. Tras su ejecución, po- 
demos configurar el programa a nuestro gusto, 
instalando todos los componentes de los que 
disponemos. 

Así, en este programa se listan los monito- 
res, o de dibujo y es- 
cóneres que se pueden utilizar con esta ver- 
sión 5+ de «Paintbrush». En cada caso, 
tenemos a nuestra disposición una gran va- 
riedad de modelos a elegir =eso sí, como si 
tenemos instalada una tarjeta Cirrus Logic, 


podemos olvidarnos de SVGA— 
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POTENCIA 
Y SENCILLEZ 


El manual de instalación, también dedica 
gron parte de sus páginas a explicar la for- 
ma en que tenemos que configurar la me- 
moria de nuestro ordenador para sacarle 
el máximo partido al programa. 

Por último, la parte final del manual está re- 
servado a la digitalización de imágenes, em 
pezando con un poco de teoría y siguiendo con 
las técnicas de digitalización utilizadas, con el 
fin de conseguir los mejores resultados. 


LA PANTALLA PRINCIPAL 
Una vez instalado el programa y configura- 
dos todos los componentes, estamos dispues- 
tos a ejecutarlo. Lo primero que vemos es la 
pantalla, dividida en vorias secciones 

Como si se tratara de un programa bajo 
Windows, tenemos, debajo de la barra de fi- 
tulo, la de menús. A su izquierda, la caja de 
herramientas y debajo de ésta, el cuadro de 
selección de anchura de dibujo. En la parte 
más inferior, está situada la paleta con sus 
256 colores si disponemos de un buen adap- 
tador gráfico, si no, veremos 240 tramas y 


16 colores sólidos. Por último, tenemos las 
borras de desplazamiento vertical y horizon- 
tol para movernos por la imagen. 

Lo primero que nos ofrece el programa una 
vez arrancado, es la posibilidad de cargar una 
de las imágenes de ejemplo, o que hayamos 
solvado con anterioridad. Podemos rechazar 
el ofrecimiento y empezar un nuevo dibujo 
desde cero, que para eso tenemos ideas. 


LOS PRIMEROS PASOS 

Para creor un dibujo, lo primero que tenemos 
que hacer es “rellenar” una serie de opciones 
que se nos presentan en un cuadro de diálo- 
go. La primera opción es el tamaño de la ima- 
gen, expresado en pixels (aunque podemos 
cambiar las unidades a centímetros, pulga- 
dos, picas o puntos). Luego, se nos pide que 
indiquemos la paleta que vamos a utilizar, así 


Msli5+ 


Manual de 
usuario 


como los colores que va a tener nuestro di- 
bujo. Por último, se nos informa de la canti- 
dad de memoria requerida para nuestra ima- 
gen y de la que dispone nuestro sistema. 

Una vez solucionadas estas cuestiones, tene- 
mos todo el centro de la pantalla en blanco 
para dar rienda suelta a nuestra vena artística. 
Observamos que en la barra de fítulo situada 
en lo alto de nuestro monitor ahora se muestra 
la posición del cursor en coordenadas X e Y, 
según movemos el puntero por la pantalla. 
También nos indica que tenemos la posibili- 
dad de usar la tecla de mayúsculas para for- 
zar el dibujo en horizontal o vertical. 

Como ya estamos dispuestos a crear, echa- 
mos un vistazo a la caja de herramientas. To- 
dos ellas están representadas por iconos, que 
ya nos resultan bastante familiares. Pero por 
si acaso somos nuevos en esto, nada más 


situar el puntero encima de cada icono, la 
barra de título nos proporcionará una breve 
explicación de la herramienta en cuestión 
Pero si todavía no estamos satisfechos, pode- 
mos pulsar el botón derecho del ratón para 
abrir otra ventana con una información mu- 
cho más detallada 

Pues bien, las herramientas, de arriba a 
abajo, son: las tijeras, para cortar o definir 
un área irregular del dibujo; la varita mági 
co, para definir áreas del dibujo de colores 
semejantes; la caja de selección, con la que 
definir un área rectangular; y la mano, para 
mover imágenes o áreas de forma vertical, 
horizontal o diagonal. Además tenemos una 
gran “T”, para añadir texto a la imagen; el 
selector de color, para...eso; el spray, con el 
añadir sombreado y profundidad; el rodillo, 
que rellena un área con el color selecciona: 
do; y el clónico los “monigotes”-, para sus 
fituir un área por otra que hayamos definido, 
a mano alzada. 

También encontramos el pincel, pora dibu- 
¡jar a mano alzado; el borrador, que borra, y 
el de color, que sustituye el color primario por 
el secundario; y los lápices de rectas y cur- 
vas; las cajas rectangulares y redondeadas, 
para dibujar rectángulos huecos o rellenos. 
Por último destacan la elipse/círculo, para di 
bujar círculos o elipses huecos o rellenos, y 
el poligono, con el que dibujar poligonos 
irregulares huecos o rellenos. Pero, éste no es 
todo nuestro arsenal de herramientas, ya que 
existen otras, más enfocadas al retoque de 
imágenes, y a las que accederemos mediante 
el menú efectos 


RETOQUES 

Si ya hemos producido una impactante ima- 
gen con las herramientas de selección y di- 
bujo, o si nos hemos decidido a cargar una 
imagen ya producida, ahora podemos reto- 
carla y cambiar completamente su aspecto 
por medio de las herramientas de efectos. Pa- 
ra ello, abrimos el menú de efectos. En él, es- 
tán el suavizado, brillo, contraste, gradiente, 
perspectiva, contraste/nitidez, mezcla, pin- 
celes blandos, textura y tinte. 

Cuando seleccionamos cualquiera de ellos, 
la caja de herramientas muestra tan sólo los 
iconos relacionados con el efecto que quere- 
mos aplicar. Por ejemplo, si optamos por el 
suavizado, aparecerán dos iconos represen- 
tando una gota. Con uno podemos suavizar 
a mano alzada, y con el otro, el programa 


«Paintbrush V Plus» es una completa herra- 
mienta de dibujo que trabaja bajo MS DOS. 


Este útil programa permite grabar nuestras cre- 
aciones en diferentes formatos. 


«Paintbrush V Plus» se controla mediante sen- 
cillos menús a los que se accede con el ratón. 


Podemos utilizar degradados en varios senti- 
dos para crear diversos efectos en la imagen. 


Una de las características más interesantes del 
programa es su sistema interactivo de ayuda. 
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aplicará el suavizado a un área rectangular 
definida por nosotros. Y así con el resto, aun- 
que el número de items puede variar. 

Estas herramientas que hemos visto son 
exactamente las mismas que utilizan progra- 
mas mucho más caros de tratamiento profe- 
sional de la imagen. Pero es que este «Paint- 
brush» no se queda ahí, ya que, si queremos 
seguir retocando una imagen, disponemos de 
muchas más opciones englobadas en el menú 
de edición. En él, encontramos, aparte de des- 
hacer, deshacer local, cortar, copiar, pegar, 
copiar a, y pegar desde, otra serie de coman- 
dos dignos del programa más sofisticado. 

El primero es “Invertir”, que da como resulta- 
do el “negativo” del área que hayamos selec- 
cionado dentro de la imagen, “Contorno”, por 
su parte, perfila el área definida con las herra- 
mientas tijeras, varita mágica o caja de efectos. 
El resultado es que todo, excepto los bordes del 
área seleccionada, combia al color de fondo. 

La siguiente opción, “Filtro”, es una maravi- 
lla. Con ella, es posible mejorar imágenes di- 
gitalizadas o crear efectos especiales real- 
mente interesantes. Esta opción da paso a un 
menú donde están contenidos todos los filtros, 
así como la posibilidad de definir algunos de 
sus parámetros. Estos filtros son: difuminar, 
brillo y contraste, ajuste de color, repujado 
—que crea un efecto tridimensional de relieve—, 
ecualización para redistribuir los colores, mo- 
saico, movimiento, limpiar para depurar la 
imagen, curva de respuesta pora ajustar la 
luminosidad, y contraste/nitidez, que au- 
menta la definición entre bordes. 

Todos estos efectos tienen diversos paráme- 
tros que podemos definir a nuestro gusto, así 
como una opción de vista previa para com- 
probar los resultados antes de aplicar el efec- 
to definitivamente. 

La última opción de este sorprendente menú 
de edición sirve para cambiar totalmente el 
aspecto de la imagen. Tenemos la posibilidad 
de reflejarla vertical u horizontalmente, rotar- 
la 90, 80, o 270 grados, y redimensionarla a 
nuestro gusto. 


MAS OPCIONES 

Como hemos visto, las posibilidades de trata- 
miento de imagen son realmente profesiona- 
les. Pero el programa también incluye otros 
menús, como “Ver”, con el que aplicar dis- 
tintos niveles de zoom a las imágenes para 
trabajar con más exactitud. Podemos tener, 
aun lado de la pantalla, la imagen a tamaño 
natural mientras trabajamos simultáneamente 
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más que acceder al menú correspondiente. 


Con el efecto zoom del programa podemos re- 
tocar zonas de la imagen de pequeño tamaño. 


en el otro lado con cualquier parte amplia- 
da. En este menú también se contemplan op- 
ciones destinados a la configuración del área 
de trabajo. Por ejemplo, podemos hacer que 
la paleta tan sólo muestre los 16 colores sóli- 
dos, sin tramas, en el coso de no disponer de 
una adaptador gráfico de SúperVGA 

Otro menú importante es el de “Fuente”. Es- 
tá compuesto por una serie de comandos con 
los que elegir la fuente para el texto, así como 
modificar su estilo y la forma en que las letras 
aparecerán inmersas en las imágenes. Tam- 
bién es posible añadir sombra al texto, gra- 
diente, y especificar su alineado, espaciado, 
e, incluso, el ángulo de cursiva. Todo un lujo. 

El menú “Opciones” es como un cajón de 
sastre en el que se agrupan comandos de dis- 
tinta índole. Tenemos, por ejemplo, opciones 
para cambiar el estilo de pincel o gradiente, 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: Z SOFT 
TIPO: PROGRAMA DE DIBUJO Y 
TRATAMIENTO DE IMÁGENES 
DISTRIBUIDOR: ANAYA 
P.V.P. RECOMENDADO: 8.500 PTAS +IVA 


el ancho de las herramientas, la tolerancia y 
el patrón de color, etc. 

Ya tan sólo nos queda comentar “Archivo”. 
En su interior, además de encontrar las op- 
ciones de cargar, salvar, imprimir, abrir tex- 
turas, abrir paletas y salvar y cargar áreas 
de trabajo configuradas por nosotros, dispo- 
nemos las opciones del escáner. Si contamos 
con uno de estos dispositivos, tendremos a 
nuestro alcance una nueva barra de menús 
con todas las opciones de lectura, relectura, 
retocado, escalado y filtros para las imágenes. 

Pero uno de los puntos fuerte de esta nueva 
versión de «Paintbrush», también se encuen- 
tra incluida en el menú “Archivo”. Nos referi- 
mos al comando “Unir”. Con él, creamos 
imágenes compuestas de varios ficheros de 
formato gráfico. Su utilización es sencilla. 
Podemos estar trabajando en una imagen con- 
creta e incluir dentro de ella otras que tenga- 
mos salvadas en disco. Para ello, tras seleccio- 
nar este comando, observamos cómo aparece 
una vista reducida de la imagen, a la vez que 
se presenta el cuadro de diálogo de cargar. 
Seleccionamos una imagen del disco y luego 
la situamos donde más nos apetezca dentro de 
la imagen en la que estábamos trabajando. Y 
así con todas las que queramos. 


EN RESUMEN 

Si no disponemos de un gran equipo capaz 
de funcionar con los más sofisticados paque- 
tes de tratamiento gráfico bajo Windows, es- 
te «Paintbrush 5+» es la alternativa ideal, Po- 
see casi las mismas coracterísticas y funciones 
que paquetes mucho más caros y, si además 
disponemos de un escáner, las posibilidades 
son prácticamente infinitas. 

Eso sí, está un poco restringido en cuanto a la 
cantidad de formatos gráficos que admite, ya 
que estos sólo pueden ser GIF, TIF y, cómo no, 
PCX. Además, si no tenemos un adaptador 
gráfico de SúperVGA, no podremos disfrutar 
al 100 por 100 de sus funciones más avanza- 
das como son los filtros de imagen. No es lo 
mismo un efecto de relieve en tres dimensiones 
con 256 colores que en 16 colores. Destaca- 
mos también los manuales y la ayuda, que en 
cualquier punto del programa, proporciona 
una referencia rápida y ágil. 

De lo que estamos seguros, es de que este 
programa va a satisfacer a muchos aficiona- 
dos a la imagen por ordenador que, sin tener 
que arruinarse, dispondrán de una potentísima 
herramienta de tratamiento de imagen. Y) 

Fco. Jovier Rodríguez 


une 1000 nos ofrece la 

oportunidad de hacer 

nuestros pinitos como 

cantantes con un pro- 

grama tan sencillo como eficaz. Nada más 

instalar el programa principal, se nos pre- 

gunta si deseamos hacer lo propio con algún 

disco de canciones. El paquete incluye va- 

rias con las que practicar, pero se adjunta 

un catálogo con la enorme lista de melodías 

que se encuentran disponibles. El total ronda 
los treinta discos y las trescientas canciones 

Nada más arrancar «Soft Karaoke», aparece 

una pantalla de menú, con varias opciones que 


mal, es posible repro- 
ducir, parar, rebobinar 
y avanzar y retroceder 


Uno de los entretenimientos que más hondo ha calado en los últimos 
tiempos es el karaoke, un curioso invento consistente en ponerle voz 
a una melodía, cuya letra va pasando ante nosotros en una pantalla, 
Hasta la fecha, sólo podía encontrarse en algunos locales públicos, 
sin embargo, ya es posible tener un karaoke casero en nuestro orde- 
nador, con este producto de Tune 1000. La moda del karaoke se ha 
pasado al sector informático con «Sof' Karaoke». 


casi no necesitan expli- 
cación. Cinco iconos nos 
permiten obtener la ayu- 
da necesaria para utili- 
zor el programa, elegir 
la configuración MIDI —y 
más adecuada, modifi- UEM 
car el volumen de las vo- 
ces, combior los instru- 
mentos seleccionandos, 
y escoger entre los distin- 
tas canciones que haya- 
mos instalado. 

Lo primero es cargar 
una canción y, 
hacer uso del panel de 
mandos. Desde aquí, 
como si se tratara de un 
aparato de música nor- 


en la letra. Ya está todo y 

dispuesto para coger el Ñ Di 
micrófono que se inclu- 
ye en el paquete y po- 
nernos a cantar. 

El programa incluye 
otras dos opciones: el 
ajuste de tempo y de la 

dove de la canción, es más práctico usarlas al 
reproducir las melodías. Así, podemos conse- 
guir una versión de «New York, New York», 
por ejemplo, con una “marcha” inusitada. E 

Poco más se puede decir en tan breve es- FICHA TECNICA 
pacio de «Soft Karaoke». Simplemente que 


se trata de un producto muy original, que COMPAÑIA: TUNE 1000 
ofrece un nuevo modo de entretenimiento. Y 


si además tenemos en cuenta el catálogo TIPO: KARAOKE 
existente con todo tipo de canciones, no hay DISTRIBUIDOR: PROEÍN, S.A. 
razón para que no se convierta en uno de los ay RECOMENDADO: 8.895 PTAS. 


grandes éxitos de la temporada, con nuestra 
voz como protagonista indiscutible. 
oscsco Dilaodo 
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COMPAÑÍA: AST COMPUTER 


TIPO: ORDENADOR PORTÁTIL 
DISTRIBUIDOR: CIOCE Y CSEl 
P.V.P. RECOMENDADO: 403.102 ptas. 


Todos los meses os hablamos 
desde estas páginas de todo 
lo que acontece en el mundo 
de la informática. Y en esta 
ocasión, vamos a 
comprobar la eficacia de una 
de las últimas tendencias del 
sector: los ordenadores 
portátiles. La idea de tener en 
la palma de nuestra mano 
una máquina tan potente 
como la que tenemos en casa, 
ya resulta más que atractiva. 
Por eso, vamos a examinar el 
nuevo “notebook” de AST 
computer, todo un señor 486 
de menos de tres kilogramos 
de peso y cuyas prestaciones 
y alto rendimiento harían 
sonrojar a más de un PC de 


j 


JOYA DE 3 KILOGRAMO 


Bravo Notebook AST Computer 


ara empezar, hay que decir 

que estamos hablando de 

un ordenador con micropro- 

cesador 4865X a 33 Mhz, 

con un disco duro de 170 
Mb, una RAM de 4 Mb y un moni- 
tor LCD color con adaptador VGA. 
Por supuesto, no le falta una uni- 
dad de disco flexible de 3 pulga- 
das y media, situada en uno de 
sus costados. También posee ra- 
tón. Pero no como los grandes, 
daro, sino un ratón estático que 
consiste en una pequeña bolita y 
dos pulsadores que podemos ma- 
nejar con un mano y cuya preci- 
sión es asombrosa. Tampoco le 
faltan todos los indicadores lumi- 
osos a los que estamos acostum- 
brados. Léanse bloqueo mayúscu- 
las, bloqueo desplazamiento y 
bloqueo número. 

Pero además, tiene otros leds 
más específicos que podemos 
observar aún cuando el notebo- 
ok está cerrado. Indican si el or- 
denador está encendido, si está 
en modalidad de espera, si la 
batería interna se está cargando 
o tiene bajo nivel de carga, o si 
la unidad de disco duro o disco 
flexible están activas 


ENERGÍA 

Ya hemos mencionado un aspecto 
importante en los ordenadores 
portátiles: la batería. En este caso, 
está situada en la parte de abajo 
del ordenador. Su duración de- 
pende de muchos factores, tales 
como el valor fijado en el progra- 
ma de configuración del sistema 


(del que hablaremos en las líneas 
siguientes), de las aplicaciones que 
utilicemos, de los valores de brillo 
y contraste del LCD y de si tenemos 
Un LCD monocromo o de color 
Como es lógico, un LCD de color 
consume más energía. Si cuando 
hemos configurado el ordenador 
lo hemos en el modo de ma- 
ximizor la vida útil de la batería, 
ésta durará aproximadamente en 
tre 2 y 3 horas. Si lo hemos hecho 
en el modo de maximizar su ren- 
dimiento, la vida esperada es de 
1 a 2 horas. Nosotros, en este 
análisis, teníamos configurado el 
modo de máximo rendimiento y, 
trabajando continuamente en 
Windows, la batería nos ha dura- 
do poco más de una hora. 

Cuando ésta alcanza un nivel 
bajo de carga, el ordenador nos 
avisará emitiendo tres pitidos de 
advertencia, mientras que su luz 
indicadora destelleará una vez 
por segundo. Esto indica que 
disponemos de 20 minutos de 
energía para acabar nuestro tra- 
bajo y salvar los datos. Si segui- 
mos trabajando, otras señales 
acústicas nos irán comunicando 
el tiempo del que disponemos 
antes de que el sistema se quede 
sin alimentación. 

Para recargar la batería una vez 

|, no tenemos más que en- 

chufar el ordenador a la red me- 
diante un adaptador suministrado. 
También podemos trabajar con el 
adaptador, con lo que la energía 
se repartirá entre la alimentación 
y la recarga de la batería. 


Pues ahora que conocemos có- 
mo se alimenta la máquina, vamos 
a ver cómo configurarlo. 


CONFIGURACIÓN 

Para poner a punto el sistema y to- 
dos sus componentes, esta peque- 
ña maravilla cuenta con un pro- 
grama de configuración al que 
podemos acceder en cualquier 
momento mediante una combina- 
ción de teclas. En él, se nos pre- 
senta un menú principal dividido 
en cuatro submenús. El primero es 
el de configuración del sistema, 
donde encontramos opciones co- 
mo la encargada de gestionar los 
diferentes tipos de memoria (ex- 


tendida, expandida, caché...), y 
especificar el tipo de ratón que uti- 
lizaremos (existen diferentes valo- 
res para el ratón estático y para 
ratones externos). 

El siguiente hace referencia al 
apartado visual. Contiene las 
opciones necesarias para indicar 
a la máquina el tipo de panel 
LCD que vamos a utilizar. Como 
ocurría con el ratón, también po- 
demos usar en este caso un mo- 
nitor externo o, incluso, el panel 
LCD y el monitor externo a la 
vez. Todo un lujo. 

Pensando en la seguridad de 
nuestros datos, los creadores de 


este notebook han diseñado un sis- 


El slot para tarjetas PCMCIA o compatibles queda oculto tras una 
topa lateral, mientras el eyector se encuentra en la parte frontal. 
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Como cualquier ordenador de sobremesa, el Bravo Notebook 
dispone de una unidad de 3.5” situada en uno de sus costados. 


tema de seguridad configurable 
desde otro submenú en el que en- 
contramos opciones como la que 
nos permite bloquear el teclado, 
impedir la escritura en un disco 
insertado en la unidad, bloquear 
el sistema una vez producido el 
arranque, definir una contrase- 
ña sin la cual el ordenador no 
funcionará, o incluso, bloquear 
el mismo programa de configu- 
ración para que nadie nos cam- 
bie nuestros valores 

Como ya os hemos comentado, 
la energía en este tipo de compati- 
bles es muy importante. Tan im- 
portante que el último submenú es- 
tó destinado a su administración. 
Es posible establecer el intervalo 
de tiempo durante el cual el orde- 
nador puede permanecer inactivo 
antes de pasar a la modalidad de 
espera. Pero también tenemos la 
oportunidad de hacer lo mismo 
con sólo algunos de sus compo- 
nentes, como por ejemplo el disco 
duro o el panel LCD. De esta mo- 
nera, si estamos trabajando con 
alguna aplicación que no requiera 
la constante lectura de datos desde 
el disco duro, éste” permanece 
inactivo, con el consiguiente aho- 
rro de batería. También dispone 
de otras opciones destinadas al 
mismo fin, como la posibilidad de 
inhabilitar el altavoz (excepto en 
el caso de sonidos de advertencia), 
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el puerto de serie si no lo utiliza- 
mos, y la velocidad de la CPU 

Como podéis ver, todo está 
pensado para que el ordenador 
funcione a la perfección, impi- 
diendo la entrada a extraños y 
racionalizando al máximo su 
consumo de energía 


EXPANSION 
Vamos a fijamos ahora en la co- 
pocidad de expansión de este sis- 
tema en miniatura. Ya hemos men- 
cionado que podemos utilizar otro 
ratón, otro monitor y también otro 
teclado, mediante los conectores 
de periféricos situados en la parte 
posterior del ordenador y ocultos 
bojo una cubierta. Entre ellos, tam- 
bién se encuentra el puerto de se- 
rie de nueve contactos -para utili- 
zar un dispositivo 
con conector de 
25 contactos es 
necesario un 
adaptador- y el 
puerto paralelo 
de - veinticinco 
contactos para 
impresora, con- 
trolador de red o 
cualquier otro fi- 
po de dispositivo 
en poralelo. 
Pero, además 
de posibilidad 
de expansión, el 


Bravo notebook de AST Computer 
tombién dispone de posibilidad de 
ampliación. Nos referimos a la 
memoria RAM, que siendo de 4 
Mb de fábrica, puede ser amplia- 
da a 8 Mb, mediante la conexión 
de dos grupos de módulos de me- 
moria de 2 Mb, o a la friolera de 
20 Mb, si los módulos son de 8 
Mb. La puerta del compartimento 
de los conectores de estos módu- 
los de memoria se encuentra en 
la parte de abajo de la máqui- 
na, junto a la batería. 

Y aún nos queda por ver otra 
característica importante relacio- 
nada con la expansión. Nos es- 
tamos refiriendo al slot para tar- 
jetas PCMCIA o compatibles. Nos 
permiten instalar opciones de co- 
nectividad, tales como un adap- 
tador de red, así como opciones 
de comunicaciones, tales como un 
fax módem de envío y recepción. 
Su inserción es tan sencilla como 
insertar o quitar discos de la uni- 
dad de disco flexible. El slot se 
halla en uno de los costados del 
ordenador oculto tras una tapa y 
el eyector de tarjetas se encuen- 
tra en la porte frontal. 


APAGAMOS 

Pues sí, pulsamos el botón de 
apagado y reflexionamos sobre 
lo que hemos visto. La primera 
idea que surge inconscientemen- 
te es lo increíble de su tamaño, 
sabiendo que dentro de esa pe- 
queña estructura se alojan todos 


los componentes de todo un 
486, además de batería, conec- 
tores, disquetera, puertos... La 
segunda admiración, una vez 
encendido el sistema, está pro- 
vocada por la nitidez del panel 
LCD color. Os podemos asegu- 
rar que supera con creces a más 
de un voluminoso monitor con su 
tubo de rayos catódicos. Y va- 
mos con la tercera admiración, 
esta vez referida al conjunto del 
teclado y el ratón estático. El te- 
clado es de tacto suave y preci- 
so, y dispone de una tecla espe- 
cial de función que puede ser 
utilizada junto con las lechas del 
cursor para variar el contraste y 
el brillo del panel LCD, por po- 
ner un ejemplo. Por su parte, el 
ratón estático es de uso cómodo 
y rápido. Pero hay una pega. Y 
seguro que ya habéis pensado 
en ello desde el momento en el 
que habéis visto las fotos y em- 
pezado a leer este artículo, Efec- 
tivamente, se trata del precio. Es- 
tá claro que, por el momento, 
este tipo de ordenadores no está 
al alcance de un usuario medio, 
aunque bien es cierto que no 
cuestan tanto como antes y que 
continuarán bajando de precio 
progresivamente. 

De todas formas, os asegura- 
mos que esto se olvida cuando le- 
vantamos el panel LCD y pulsa- 
mos el bolón de encendido. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


En la parte posterior, encontramos la mayoría de los conectores y puertos, disponibles 
para ser utilizados con periféricos como impresoras o cualquier otro dispositivo. 
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CURSO INTERACTIVO 
DE MECANOGRAFÍA 


Europress Software, la compañía autora del popular «Rally», se acerca hasta nosotros con 
Un programa muy diferente al estupendo simulador. Se trata de un curso interactivo con 
el que aprender a escribir a máquina, sin tener que recurrir a las tradicionales y aburri- 
dos clases de mecanografía. Con «Flying Fingers» descubriremos todos los secretos del te- 


uropress Solt 


ware presen 


dlodo de forma rápida, sencilla y eficaz. 
ta un progra- 


E ma que será 


útil tanto para los iniciados en me- 
conografía como para los que ja- 
más se han visto frente a un tecla- 
do. Así es, el nuevo producto de la 
compañía británica encierra una 
auténtica familia de profesores 
particulares que nos ayudarán y 


'onimarán en todo momento 


VELOCIDAD Y PRECISION 
«Flying Fingers» funciona bajo Windows y 
reúne los elementos imprescindibles en un cur 
so práctico. Además del peculiar equipo de 
educadores antes mencionado, contiene un 
horario semanal en el que podremos planificar 
las ases y decidir si queremos ser avisados por 
uno de los profesores para acudir a “clase” 

El aprendizaje se estructura en 65 lecciones, 
que parten de conceptos básicos para acabar 
con sesiones de mayor complejidad, y otras de 
nivel avanzado que nos enseñarán a redactar in 
formes, diseñar circulares..., en fin, todo lo rela 


cionado con la correcta presentación de docu- 
mentos. El objetivo último de éstas es alcanzar 
gran velocidad y precisión en el menor tiempo 
posible. Por supuesto y si lo deseamos, podremos 


consultar nuestro progre 
so y ver cuánto nos falta 
para llegar a las metas 
propuestas, información 
que se muestra en forma 
de gráficos de borras, 
tridimensionales. 

El programa también 
contempla la opción de 
“recreo” ofreciendo cua: 
tro entretenimientos con 
una característica co- 
mún: comprobar jugon 
do el grado de habilidad 
y rapidez logrado tras un número de clases 


UNA BUENA ELECCIÓN 
En cuanto a sus caraderísticas técnicos, hay que 
mencionar la indusión de diversas melodías y la 
sencillez de su aspecto gráfico, basándo en dife- 
rentes ventanas que simulan un tedado y un visor 
en el que observar lo que se está escribiendo, y 
en cuya zona superior se hallan los menús. 

«Flying Fingers» es un nuevo programa de ca: 
rádter educativo dirigido a adultos cuya “asig 
natura pendiente” sea la mecanografía. Con él 
descubriremos que no hay materias complica 
das sino buenos o malos métodos de enseñan- 
za, y éste es uno de los mejores. 

Susana Herrero 
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EUROPRESS SOFTWARE 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

EDUCATIVO 
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COMPAÑIA: EUROPRESS SOFTWARE 
TIPO: CURSO INTERACTIVO DE 
MECANOGRAFÍA 
DISTRIBUIDOR: ARCADIA SOFTWARE 
P.V.P. RECOMENDADO: 6.990 PTAS 


Se acabó 
el problema de falta 
de memoria libre en los 
primeros 640 Kb accesibles 
por las aplicaciones del DOS. 
El MS-DOS 6 dispone de un 
gestor de memoria 
expandida/extendida y la 
aplicación MEMMAKER que 
optimiza el uso de la memoria, 
liberando buena parte 
de memoria convencional para 
ejecutar aplicaciones 
que requieran mucha cantidad 
de este preciado elemento. 
Pero entonces... ¿para qué 
necesito el QEMM 7.0 ? 
Esto y algo más lo veremos 
a continuación. 
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Procesador 386 o superior 
+1,5 Megabytes de 
memoria extendida. 
*MS-DOS 3 o Superior, o 
DR-DOS 6. 

*Tarjeta de video EGA o 
VGA pora utilizar el 
programa VIDRAM. 
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ara evitar los problemas 

que genera la falta de me- 

moria convencional libre 

la solución es bien sencilla 

y nos llega de la mano del QEMM 7 de Guar- 

terdeck. Quarterdeck es el líder en gestores 

de memoria desde el año 1986 y en estos 

años ha ido desarrollando versiones mejora- 
das del gestor hasta llegar a la actual. 

El QEMM reemplaza los controladores de 

memoria del MS-DOS por los suyos (mejora- 


dos) y además añade otros que harán de 
nuestro PC un ordenador bien aprovechado 
El paquete consta de un disquete y la insta- 
lación del programa es muy sencilla. Auto- 
móticamente se configura y después de insta- 
larlo y reiniciar el ordenador se notan los 
cambios. Para rizar el rizo deberemos ejecu- 
tar el programa OPTIMIZE, que se encarga él 
solito de analizar la memoria de nuestro PC y 
obtener la configuración óptima. Después de 
realizar las tres fe de las que consta el pro- 


LA MEMORIA DEL PC 


Antes de adentrarnos en lo que o relocionados con la memoria y más concretamente can 
bald menor qc en dC Nenaio comen, Es EMS, Poginada, LIM... menudo lío, Pues mucha atención. 


Memoria convencional: La memoria convencional es la más conocida usuarios del PC. Está ible en todos los modelos de PC. Lo extensión de esta memoria va 
nc Ale lada aaa sd cascos o tai La licción ka es iepuesta por laloentzccón de la memera de iso, Cuor 
quier programa utilizar esto memoria y, por 'corgo en de dsposivos [diver] y Ls programas residentes (antivirus, gestores de 
red, salvapantallas, DS CORPOS y RUIDO Ea cla eco, 
sino disponemos un minimo de memoria convencional, éste no funcionará por mucho que nuestro ordenador tengo, por ejemplo, 8 Mb. Aquí esto la dave de todo el 
¡Cuanta más memoria convencional libre tengamos mucho mejor. 


Memoria de video (VRAM): Esta memcria est sicomente ubicado en area de ideo yuiiz veros páginos[dvisién de la memeria en bloques) ss 
pos ds drscnes parqueo. Es menero e serca dao 00/88 fatoclda I. bloques) pora que cope 


Memoria superior: Este área de memoria estó reservada pora la ROM, y més conarelomente paro la ROM:BIOS. También se reservan en este espacio unas direcciones para las 
ROM de las tarjetas de expansión que los poseon, como la 


PA a de MEM. Convencional MM. de video MM. Superior MM. Extendida 


ple eones DAR O 


860 


Frogger qua on ado 
do EIN, iS 
3.0, Wi 3.1 y los sistemas operafvos OS/2 de 

Uni Los PC con procesadores 80386 o super | y 
alte 


ndida (LIM/EMS o regina Puede 


Me ier PC con cualquier procesador. Al igual 


Enel gráfico podemos ver un esquema de la memoria del PC. 


AUTOEXEC,BAT MEM/C 
echo ol Médulos que us debajo de 1 MB 
S ASTER-A22012D0 14 IS 
SET SOUND=C.ASBPRO. Nombre Total = Convencional + Memoria superior 
CASEPRONSEP-SET /M:15/VOC:15/CD:15 /FM:15 /UNE-15 ——— —  —__ 
1H /1:1,46096 CADOS WSCDEX EXE /V /D:MSCDOO1 /M:15 /LE MSDOS 17677 (17X] 17677 (17K) 0 (0K] 
14 /L:0:1,42928 /S CADOSISMARTDRV.EXE HIMEM 1168 1K) 1168 (1K] 0 (0K] 
CADOSASHARE. EXE /1:500 EMMIBE 3120 13K] 3120 [3K] 0 (0K] 
set mouse=C Adriversicarrera COMMAND 3488 [3K] 3488 [3K) 0 (0K] 
1H /L0:1,24304 /S CAdriversi carrera mouse.exe SHARE 14848 (15K 14848 115k] 0 (OK) 
MOUSE 24576 124K yg [OK] 24304 (24K] 
CADOS) E AWINDOWS;C-AUTILSANC;CAUTILSVEMPAQ; KEY 622 (6 6224 o (0K] 
PROMPT DELSPACE 44384 (43K 0 [OK 84 (4) 
SET TEMP 'SBPCD 10304 10K] 10304 10K] 
SET IDEOBISTECAVBLASTER AZADS 15 MSCDEX 46096 ask 0 (0K) acoso (ess 
E Ma CON CODEPAGE PREPARE-4/850)) C-ADOSWEGA. CA] SMARTDRY 28896 (28K] o [OK] 28896 [28k) 
DOSWODE CON CODEPAGE SELECT= bre 613120  (59%K) 60828  [594k) 4832 (5k) 
Aa SECADO REVEOARD OS 
Smopss de mersono 
CONFIG.SYS Tipo de Memorio Usado + Libre 
N Convencional 655360 47072 (46K] 608288 — [594K) 
DECEO ADOS ENAASE DIE NOENS oc 158816 1550) 155502 (1 ES! 
BUFFERS=20,0 RAM/RO 393216 (384K) 393216 [384K] (0K] 
FILES=50 Extendido [XMS] 7181216 [7013K) 2323360 To] 4857856 (azdaK 
SAEZ Totol de mem. 8388608 (8192K) 2917632 (2849K] 5470976 (5343K) 
a Total mem/bojo 1 814176 [795K) 201056 (196K] 613120 (599Kk) 
ando Tom) ejecutcble más extenso 607888 [594K) 
COIN CSS, ¿CADOSICOUNTRY-SYS temen disponible más extenso 4656 — (5K) 
DEVICEHIGH /L:1,44400 =C-ADOSIDBLSPACE SYS /MOVE MS-DOS resade en el éreo de memonio ca. 


VICE] 
SHELL=CADOSICOMMAND.COM CADOS1 /p/6:512 
oa /41,11856 =C: ASEPRONDRVASERED SYS /D-MSCDOO1 /P-220 /LE 


Figura A. CONFIG, AUTOEXEC y estoda de la memoria optimizado al máximo con MS-DOS 6. 
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ceso nos informará de la memoria extra que ha 
obtenido comparándola con la configuración 
que teníamos inicialmente, Los resultados son 
espectaculares y lo ilustraré con un ejemplo. 


UN EJEMPLO PRÁCTICO 

Mi ordenador el un 486 con 8 Mb de memo- 
ria RAM y el contenido de mis archivos CON- 
FIG.SYS y AUTOEXEC.BAT son los que se 
muestran en la figura A (ver página anterior]. 
Después de muchas peleas con el MS-DOS y 
el MEMMAKER logré obtener 594 Kb de me- 
moria convencional libre como también se 
puede ver en la figura A. 

Para ejecutar algunas demos de programas 
debía sacrificar algún controlador, como el 
del ratón o el del CD-ROM, para obtener más 
de los 600 Kb necesarios. Todo esto era un 
engorro, tener que modificar cosi todo para 
utilizar un programa después volverlo a 
combior y como os podéis imaginar no iba a 


Figura C. El progromo Monifest 


Logré sin ningún esfuerzo 633 Kb de memoria 
convencional libre ¡con todo lo que tengo 
en el CONFIG y el AUTOEXEC!!! El 
resultado de la modificación de estos archivos 
y de la memoria realizada por el QEMM se 
muestra en la figura B. Y repito por último vez: 
espectoculor. El MS-DOS sólo ocupa 7 Kb, to- 
do lo demás libre. 
Pero la cosa no acaba aqui. También se in- 
dluye el programa MFT (Manifest) que ade- 
más de permitir ver el estado de la memoria 


rizado (véase la figura C). En resumen: tener 
el QEMM 7 es prácticamente como tener un 
ordenador nuevo. Memoria libre abundante, 
borata y fácil de conseguir. 


QUE TIENE QEMM 7 
QUE NO TIENE EL DOS 6 

Veamos, a modo de resumen, olgunas de 
los prestaciones de «QEMM 7,0»: 

*Corgo parte del DOS en memoria superior. 
Mapea ROM fuera del primer megabyte. 

*Mopeo el DOUBLESPACE fuera del primer 
megabyte. 

+ Máxima memoria pora aplicaciones de 
sólo texto [con la utilidad VIDRAM). 

*Gestor de memoria de 32 bits. 

*Soporte especial para Pentium. Posibilidad 
de análisis y de modificar el orden de cargo. 

*Soporte de memoria virtual y de DPMI. 
Nuevo en la versión 7.0) 


utilizar la coracterística de selección de confi- — del ordenador y su configuración, nos sugie- José Domínguez Alconchel 
guración en el arranque del MS-DOS 6 para re acciones a MEM/C 
esa tontería. Pues me decidí por instolor el — reolizarcon el ¡sip 
ñ s É que uson memoro por debajo de 1 MB: 
QEMM 7 y ejecutar el programa OPTIMIZE. El fin de rizor de 
resultado fue, como ya comenté, espectaculor. — nuevo el rizo "rr Mil - Conta $ Msoagene 
SISTEMA 4397 [éK) 867405  [847K] 42941042 (419346 
AUTOEXEC.BAT RSTRCFG 128 109 120 10% o (oK) 
a QEMMIB6 800 1K) o (oK) 
LOADH 192 (0% 192 (0K) 0 (oK) 
echo off LOADHI 12 (0 112 (0K) o (oK) 
SET BLASTER=A220 12 DO T4 COMMAND — 3488 (3) 58 (1K) 2960 (3K) 
SET SOUND=CASBPRO MOUSE 24576  (24K) 72 (oK) 24304 (24K) 
CASBPROASBP-SET /M:15 /VOC:15 /CD:15 /FM:15 /UNE1S DOS-uP 24 10K) o (0K] 24 (oK) 
CAQEMMNLOADH! /R:1 CADOSAMSCDEX.EXE /V /D:MSCDOO1 /M:15 /LE DOSDATA 5440 (Sk) o (0) 5440 (Sk 
CQEMMNMLOADH! /R:1 /LO CADOSISMARTORV EXE QDPMI 2000 (2) o (OK) 2000 (2k) 
CAQEMMALOADH! /R:1 C:ADOSISHARE EXE /1:500 ST-DBL 2992 (3K) o (OK) 2992 (3k) 
set mouse=CAdriversicorrera SEPCD 10336 (ok) o (OK) 10336 (10K) 
$ ao /e:1 lo CAdriversicorreralmouse.exe ALES 2688 (3) o (OK) 2688 (3k) 
FCBS 772 (0K) o (0K) 272 (0K) 
¿ Aoc ADOS;CAWINDOWS:CAUTILSANC.CAAUTILSIEMPAG, WKBUFFER — 528 0 o (oK) 528 (16) 
CNT Sosa LASTDRIV 2304 (2% 0 (OK) 2304 (2K) 
SETTEMP=CMemporal STACKS 1888 (2) o (ok) 1888 (2) 
SET VIDEOBLST=C-AVBLASTER AZADÉ 15 INSTALL 160 (oK) o (oK) 160 (0K) 
C:ADOSWMODE CON CODEPAGE Ca) CADOSWEGA CA) MSCDEX 46096 145k) 0 (0K) 46096 (45K) 
'CADOSAMODE CON CODEPAGE SELECT: SMARIDRV 28896 — (28K] o (OK) 28896 (288) 
CoAQEMMNLOADHI /R:1 CADOSIKEYE SP,,C:  DOSWENIOARDSYS SHARE 14848 115) o (Ok) 14848 (15) 
KEYB 6724 (6K) 0 (oK) 6224 16K) 
CONFIG.SYS libre 676528  [661K) 648672 1633K) — 27856 (27K) 
E Sinopsis de memoria 
DEVICE=CAQEMMADOSDATA SYS 
DEVICE=CAQEMMNQEMM386.SYS RAM ST-MR:1 Tipo de Memoria Total > Usado + Libre 
DEVICE=CAQEMMIDOS-UP .SYS OC-AGEMMIDOS-UP DAT 
DEVICE=CAGEMMNOADHLSYS/R:1 CNQEMMICDAMISYS SWAPRLE=DPM.SWP SWAPSIZE=1024 — Convencional 655360  (640K] 6688 (7K) 648672 (633K) 
BUFFERS=20,0 ea 42942843 (4193637 42942564 (4193610 27856 (27%) 
FILES=50 RAM/RO 393216  (384K) 393216 — (384K] (oK) 
DOS=UMB Extendido [XMS) 8023024 (7635K] 3075056 [3003K] 4947968 — (4832K) 
LASTDRIVE=Z > 
FCBS=4,0 Totol de mem. 8388608 (8192K] 2764112 [2699K) 5624496  [5493K) 
dos=high 
sichea=// Total mem/bojo] 42949396 (4194277 42942631 (4193616 676528 [661K] 
DOS=HGHumb 
'COUNTRY=034,,CADOSACOUNTRY.SYS Total expordido [EMS] 7798784 — (7616K) 
DEVICE=C:AQEMMNLOADHLSYS /R:I CAGEMMNST-DBLSYS Libre expondido (EMS) 4947968 — (4832) 
SHALL=CAGEMMNMOADHL.COM /R:1 CADOSICOMMAND.COM CADOS! /p/e-512 Tom/programa ejecutable més extenso 648384 (633) 
DEVICE=CAQEMMNOADHI.SYS /R:1 CASBPRONDRVASERCD SS /D-MSCDOO1 /P:220 /LE — Bloqmem/sup. disponible más extenso 27440 (27K 


rem STACKS-9,256 


Figura B. CONFIG, AUTOEXEC y estoda de la memaria optimizada al máximo con QEMM 7. 


42 Pemanía 


El mes pasado descubrimos todos los programas del grupo accesorios que nos ofrece la 
última versión de Windows. Ahora, vamos a prestar atención a uno de ellos: el procesador 
de texto «Write». Con él podemos crear documentos de bastante calidad y puede servirnos 

como primer paso para entrar en el mundo de los procesadores de texto bajo Windows. 


na vez obierto el grupo “accesorios” 
del administrador de progromos, ha- 
cemos doble clic en el icono llamado 
“Write” para abrir el programa, An- 
le nuestros ojos, tenemos la pantalla principal, 
dividida en varias secciones. En la parte su- 
perior de la pantalla tenemos la barra de me- 
nús. En este caso son: “Archivo”, “Edición”, 
“Búsqueda”, “Carácter”, “Párrafo”, y “Docu- 
mento”. Más abajo, y en blanco, se encuentra 
nuestra “hoja de popel”, donde introducire- 
mos el texto. Por último, y en la parte inferior, 
un rectángulo negro nos informa del número 
de página en el que nos encontramos. Luego, 
también disponemos de dos barras de des- 
plazamiento para movernos por el texto. 


MENUS 

Vamos a ver uno por uno el contenido de los 
menús. El primero, “Archivo”, guarda los co- 
mandos necesarios para empezar un nuevo do- 
cumento, abrir un documento salvado en disco y 
guardar nuestro trabajo. También encontramos 
opciones destinadas a la impresión, como im- 
primir, especificar impresoro, y repoginor, que 
sirve para que nosotros coloquemos el cambio 
de página en cualquier línea del texto. Esto es 
muy útil, ya que de esta forma, si hemos produ- 
cido un documento con varias páginas, esta op- 
ción impedirá que el salto de página caiga, por 
ejemplo, en medio de un párrafo. 

El menú “Edición” engloba comandos con 
los que podemos cortar, pegar o copiar parte 
del texto. Por ejemplo, si queremos mover una 
frase o párrafo de una parte del documento a 
otra, no tendremos más que seleccionor con el 
ratón el texto, y pinchar en “cortar”. Luego, 
seleccionamos con el puntero la nueva situa- 
ción y pinchamos en “pegar”. Asi de fácil. El 
resto de los comandos de este menú (*Insertor 
objeto”, “Vincular”, etc.) hacen referencia a la 
tecnología OLE de la que hablábamos el mes 


— 


pasado. Un ejemplo: escoged el comando “In- 
sertor objeto”, y seleccionar “Imagen Paint- 
brush”. Al momento, el programa de dibujo 
emerge en vuestra pantalla. Dibujad cualquier 
cosa y pinchad en “Actualizar” del menú “Ar- 
chivo” del Pointbrush. Cerrad el programa de 
dibujo y veréis cómo lo que habéis dibujado 
está ohora formando parte 
del texto. Esto es tan sólo 
una de las posibilidades 
que ofrece esta tecnología, 
pero ya veremos más cosos 
en próximos entregos. 


MAS MENUS 
En el siguiente menú, "Bús- 
queda”, encontramos los 
opciones con los que pode- 
mos buscar cualquier pola- 
bra en el texto y seleccio- 
narla por otra, así como 
desplazarnos por el texto 
sin necesidod de mover los 
barras de desplazamiento. 
Para cambiar el aspecto 
de nuestros escritos, el menú 
“Carácter” nos ofrece la po- 
sibilidad de subrayar, po- 
ner en negrita, cursiva, ín- 
dice o subíndice, cualquier 
parte seleccionada del tex- 
to. También podemos elegir 
la fuente (tipo de letra) y ou- 
mentar o reducir su tamaño. 
En el menú “Párrafo” hay 
comandos con los cuales 
combiamos la situación del 
texto en el documento. Nos 
referimos al centrado, justifi- 
cado, así como a los espa- 
cios entre los líneas y las 
songrías. 


tiene una opción muy completa. 


El último menú, llamado “Documento”, nos 
permite definir encabezados y pies de página. 
Otro comando llamado “Mostrar regla”, hace 
que aparezca una regla con unos iconos para 
seleccionar algunas de las funciones incluidas 
en los menús, sin necesidad de abrir éstos. 
“Ajustar página”, por su parte, sirve para defi- 
nir los márgenes de nuestra 
página de texto. 

Y ya hemos acabado, pe- 
ro no penséis que hemos ol- 
vidodo la “adivinanza” del 
mes pasado. Si seguisteis 
los posos, tendréis un nuevo 
icono en vuestro administra- 
dor de programas, llamado 
“DR. Watson”. Pues bien, si 
lo ejecutáis, parecerá que 
no pasa nada, pero habréis 
puesto en funcionamiento 
un programa residente en 
memoria que sirve para de- 
tectar e informar de posibles 
fallos de sofware dentro de 
Windows. Si falla coo, este 
programa crea un fichero 
de texto en el que se expli- 
con las razones del fallo. 
Fue programado por los 
creadores de Windows pa- 
ro detectar fallos en el siste- 
ma operativo. Nuestra in- 
tención con este pequeño 
“juego”, era indicar que 
existen olgunos programas 
ocultos dentro de Windows 
queos iremos desvelando en 
los próximos meses. Y yo, 
nada más, así que, amigos 
de las ventanas, hasta el 
próximo número. Y) 

Fco. J. Rodríguez Martín 
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En esta ocasión 
estudiaremos lo que ocurre 
después de los tests de 
autocomprobación (POST) 
que se realizan al 
encender el ordenador, los 
cuales ya comentamos en 
el número anterior. El 
proceso estrella es el de 
carga del sistema 
operativo, en nuestro caso 


el MS-DOS. 


uchas veces habremos escu- 

chado el término boot y, a 

pesar de las múltiples inter- 

retaciones de semejante pa- 

labra no signiico botar, concepto muy ade- 

cuado para cuestiones navales pero no 

para PCs aunque esta palabra suene tam- 

bién un poco marítima—. Su procedencia la 

encontramos en la expresión ”...by one's 

bootstraps”, y más concretamente en la ac- 

ción de calzorse las botas oyudándose de 

la trabilla que llevan en la parte superior 

trasera. Más o menos, es posible dor una 

traducción aproximado de esta frase, pero 

lo más frecuentemente utilizado y aceptado 
es el término “arranque” 
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Por qué en un PC es necesario 
Ed el sistema operativo 

desde el disco 

En ordenadores relativamente antiguos -ha- 
blamos de unos 8 años atrás—, el proceso de 
corgo del sistema operativo era instantáneo. 
En el coso de los 2X81, Spectrum, Amstrad y 
Commodore 64 y Vic-20 [aquellas pequeñas 
joyas con las que más de uno aprendimos y 
nos divertimos), el sistema operativo estaba 
yo cargado en memoria ROM. Cuando lo 
conectábomos aparecía inmediatamente el 
intérprete del BASIC dispuesto pora recibir 
el famoso LOAD”” con el fin de cargar ¡ue- 
gos a discreción 

En el coso del PC, el sistema operativo se 
basa en disco y no en un chip, aunque sea 
así en algunos IBM; de ahí, el DOS (Disk 
Operating System, Sistema Operativo en 
Disco). Las ventajas son sustanciales: 

-Se actualiza fácilmente con sólo obtener el 
nuevo softwore en disquetes. En otro coso 
hobría que sustituir el chip de la ROM, tarea 
más delicada y costoso. 

-Permite uno configuración personalizado, 
pudiendo omplior el sistema con sólo cargar 
los controladores de los nuevos dispositivos. 

- Presenta la posibilidad de utilizar varios 
sistemas operativos como el MS-DOS, OS/2, 
Windows NT, Unix, etc., en un mismo mo- 
delo de ordenador 

La corga del sistema operativo consta de va- 
rios pasos. En nuestro caso comentaremos la 
corga del sistema operativo MS-DOS de Mi- 
crosoft Corporation. Estos pasos son los si- 
guientes y se ilustran a continuación. Y 


José Dominguez Alconchel 


BASIC 
ROM (IBM) 


1. La ROMBOS busco el sector de oronque pri 
mero en la unidod A: y después en lo unidad C 

2 Sinollo encuentro y hay un disquete deriro delo 
unidad A;, se muestro un mensoje que nos informa 
de que el disco no es de sistemo y no se puede arron: 
cor conél, Sino hoy disquete en lo unid, la ROM: 
BOS ooo uidod de disco ro y busco denue- 
vo el sector de orronque, que se encuentra en el 
primer ser, y o primero pto dl co, hoblondo 
en férminos obsolutos. 

3. Sienninguno delos cosos se encuentro el sec 
tor de orronque, el ordenador nos muestra un men 
soje de error que nos dice queno es posible oran 
cor en los condiciones octuales. El sistemo se 
detiene hosto que insertemos un disquete de orron 
que en a wnidod A: En el coso delos ordenadores 


IBM, si se lego o este punta, se corgo el intérprete 
dl BASC ques rcrento en RON, es dec, 
un chip, Éstos una dierencio entre los IBM orig 
als y los compoñbles 

4. En el momento en que se encuentra un sector 
de crorque válido, la ROM-BIOS se encorgo de 
cargado en noni El sector de oranque es un 
pequeño programo de 512 bytes de longitud que to- 
apa fe pies 

$5 Después de corgorse en memoria en lo direc 
ción 0000-7C00 hexodecimol se ejeculo y lomo el 
control comprobondo la presencio y el contenido 
del directorio raiz. 

6. Compruebo sien el directorio rez y en loca 
lízociones muy específicas se encuentran los archi 
vos 1O.SYS y MSDOS.5YS, en el coso del MS-DOS. 


Pora los sistemos operativos de IBM, el nombre de 
estos orchivos son IBMBIO.COM y IEMDOS:COM, 
respectivomente. 

7. Si olguno de los ordhnos no se encuentro, el 
sistemo se delendrá, mostrando un mensaje en pon- 
tol ifomóndonos de que ho ocurido un eroren 
el proceso de orrorque [Disk boo! file). E cede 
nodor tombién se detiene. Si lo encuentro, se eje 
culta el paso siguiente 

8. Se cargo es menorio el programa 10.5YS fo 
IBMBIO COM) que confene el código de iniciación 

9. El programa 10.5YS (o IEMBIO.SYS) se corgo 
di mismo en memono y poso el coro o su copo 
en memoria. 

10. Se ejetolo copio y se encorgo de cogor en 
memorio y ejecuor el programa MSDOS SYS lo 


IEMDOS COM] que reiricia los contrlodores bás; 
cos, deermira el estado del equpo,renicio e disco 
de sistemo e inicio los dispositivos extemos conecto: 
des -como por ejemplo, la impresoro- y establece 
los porúmetros par defecto del sistem. 

11. E programo MSDOS.SYS lee el archivo CON: 
FIG. (sexis) coto veces y en estas cuatro po: 
sodos proceso los sentencios DEVICE, INSTALL, 
SHELL, ALES, BUFFERS, FCBS, STACKS. 

12 Secorgo el procesador de comandos que se 
especifico en lo sentencio SHELL del archivo CON 
FIG.SYS. Si esto sentencia no se encuentro en el 
CONFIG.SYS, se corgo el intérprete por defecto, 
que en aoso del MS-DOS es el COMMAND.COM. 
La corgo del COMMAND.COM implico lo pérdido 
del contenido en memcrio de los progromos de 


cxronque (1O.SYS y MSDOS SYS]. Eso noiene inv 
portancio, porque yo no necesitaremos más el có: 
digo de orrorque 

13, El COMMAND.COM ejecuta las sentencios 
contenidos en el AUTOEXEC BAT, solo si existe este 
srchivo. Sino existe, se ejecutan los comandos DATE 
y TIME. El COMMAND.COM es el intérprete de co 
mandos del DOS. Es el intermediario entre el orde: 
roder y nosotros y se ercorgo de traducir nuesros 
órdenes  lenguote móquino y los mensojes del cr 
denador a nuesto lenguaje. As, logramos comuni 
coros on el ordenador ounque veces no entendo 
mos “hi popo' 

14, El COMMAND.COM muestra el indicodor de 
comandos del DOS, o seo, el C:1> El ordenador es: 
lá yo preporado poro recibir nuestros órdenes. 
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Curso d Práctico 


Mé 


ojal 


0 


ma Ny 


A 


Ces probablemente el mejor lenguaje de uso general que existe, exceptuando C++ que a fin de 
cuentos tambien es C. Creado por y para programadores, ofrece potencia, velocidad, capacidad 
de estructuración, pocas restricciones, un alto nivel de transportabilidad y muchas ventajas más. 


on C se escriben compila: 

dores, procesadores de tex 

to, “tools” de depuración, 

sistemas operativos, intér 

De pretes de lenguajes, libre- 

- rías gráficas o de cualquier 

otro tipo. Además, se crean bases de da 

tos, programas de comunicaciones o de 

gestión, videojuegos, simulaciones, drivers, 

aplicaciones en el campo de la robótica y 

control numérico, programas de infografia 

—el programa POV esta integramente escri- 
to en C- y un laaargo etc 
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C y otros lenguajes 
Todos los lenguajes de ordenador se elabo- 
ron persiguiendo una finalidad dada que 
siempre marca la filosofía de estos, y la ma 
nera en la que los aprecian los programado: 
res. El Cobol, por ejemplo, fue diseñado para 
facilitar a los neófitos la lectura y comprensión 
de los programas. En otras palabras para que 
los “jefes” pudieran supervisor la labor de los 
ingenieros de software. 

El popular Basic, en cambio, fue creado pa- 
ro aprender rápidamente, sin perseguir la má- 
ximo eficiencia, a fin de que los novatos tu- 


vieron lo oportunidad de preparar programas 
no demasiado complejos. Además, en un 
principio al menos, era un lenguaje “interpre- 
tado” que simplificaba algo la depuración en 
una época en la que los profesionales care- 
cían de herramientas para “seguir paso a pa- 
so” el funcionamiento del programa en orde- 
nadores pequeños. Por ello, y también gracias 
al reducido espacio que ocupaba dicho intér- 
prete, el Basic fue masivamente implementado 
en los ordenadores personales y utilizado pa- 
ra toreos pora las que en principio no había 
sido pensado. El Basic no es estructurado y 


La versatilidad del € queda ES 
demostrada con este tipo de aplicaciones. 


además existen unos 200 o 300 “dialectos” 
en el mercado, lo que dificulta enormemente 
la portabilidad de los programas -ver glosa- 
fio del mes onterior— 

Por contra, es posible considerar al C como 
un lenguaje moderno, aunque su fecha de 
reación se remonta a primeros de los 70, Es- 
to es así gracias a su propia idiosincrasia y re- 
sulta doblemente válido pora C++. Este último 
puede entenderse como un C extendido, orien- 
tado hacia la programación de objetos. Ela- 
borado unos diez años después de C, viene a 
representar ahora la última moda en este cam- 
po. Sin embargo, no debemos estudiarlo sin 
contar antes con sólidos conocimientos de C 


ALGUNAS CARACTERÍSTICAS 

La manera más fácil de explicar los atractivos 
del C es comparar sus características con los 
de otros lenguajes. Por ejemplo, suele decirse 
de C que es de nivel medio, mientras que Bo- 
sic y Pascal son de alto nivel, lo que no signi 
fica que estos últimos sean más potentes o có- 
modos de utilizar. Para dorse cuenta de esto 
hay que sober que el microprocesador, el co- 
razón del ordenador, solamente conoce un 
lenguaje llamado “de máquina”, donde da- 
tos e instrucciones son una maraña de valores 
numéricos muy difíciles de recordar, por lo 
que se utiliza una especie de “traductor” lla- 
mado lenguaje ensamblador. 

En él, a cada nemónico le corresponde una 
orden del microprocesador, con lo que el en- 
samblador es, al mismo tiempo, el más rápido 
y el de más bajo nivel existente. En éste, reali- 
zor cualquier tarea requiere un montón de ins- 
trucciones por lo que, a menos que se precise 
la máxima velocidad de CPU, normalmente se 
trabaja con lenguajes “de mayor nivel”, don- 
de los órdenes están mucho más cerca de los 
conceptos o fórmulas de un lenguaje humano 
y por tanto son más fáciles de comprender. 
Hobitualmente, cuanto mayor es el nivel de un 
lenguaje, más sencillo resulta, y viceversa, pe- 


¿de cuál lodos sus versiones la norma ANS 


ro el C es la excepción a esto regla. En C te- 
nemos la posibilidad de progromor a un nivel 
bajo, manipulando puertos, bytes, y direccio 
nes de memoria, para reolizar rutinas que re- 
quieren gran velocidad. Y podemos también 
“oscender” de nivel para realizar funciones 
más complejas o que precisen una velocidad 
menos crítico. Esta copacidod de elevar el ni 
vel de C se debe parcialmente a su facultad 
de definir funciones nuevas a partir de las on- 
teriores, como por ejemplo, crear una función 
que sirva para determinar otras con las que 
definir otras nuevas. De este modo, elevomos 
nosotros mismos el “nivel” de nuestro C tanto 
como deseemos. 

Otra característico valiosa de C es que es un 
lenguaje estructurado. La “programación es- 
tructurada” consiste, básicamente, en dividir 
los programas en módulos que, a su vez, se 


FE DE ERRATAS 

En el primer copítulo de este curso se deslizo 
ron das errotos que pasomos a explicor. En el 
zomiento rezoba “C: Un lenguaje de alto 
*, cuando el C no es tol cosa, como se ex 
plico en el presente articulo. Y por otro lado, 
ap multinacional francesa estuvo metido 
en los desarrollos de Unix o C, siendo ambos 
productos obra original -y casi casual como se 
explicó- de Ken Thompson y Dennis Ritchie. En 
fin, estos entuertos son obra de los malvados 
duendes que pululan por todas las redacciones, 
a los que el autor aún busca activamente para 

llevarlos a la hoguera. 


lo El nl Laa 


En aplicaciones de control numérico se mane- 
jo el funcionamiento de dispositivos externos. 


subdividen en otros más sencillos. Esto pro- 
porciona unos listados mucho más fáciles de 
leer y comprender y simplifica las posteriores 
modificaciones. Teóricamente, resulta posible 
escribir programas estructurados con lengua- 
jes que no lo son, como Basic o Ensamblador, 
pero en la práctica es común caer en un caos 
de saltos que acabo reflejándose en la mente 
del desdichado programador. Normalmente, 
cuanto mayor es el programa, mayor es la ne- 
cesidad de organización. Por otro lado, la es- 
tructuración del C es más bien libre y huye de 
las rígidas normas de otros lenguajes estruc- 
turados como Pascal, lo cual está, asimismo, 
de acuerdo con las actuales tendencias. 


UN LENGUAJE NORMALIZADO 
Otra ventaja importante de C es que es uno 
de los lenguajes más estandarizados o nor- 
malizados. El Instituto Nacional Americano 
pora los estándares (ANSI) intervino realmen- 
te torde, pero aún así, casi todos los C exis" 
tentes cumplen la normativa ANSI. Este detalle 
es muy importante porque es lo que permite 
que los conocimientos de C que se han apren- 
dido en un entorno dado (por ejemplo, PC con 
MS-DOS) sirvan en otro completamente dis- 
tinto -como un miniordenador bajo sistema 
operativo UNIX-. La misma situación se aplica 
si queremos cambiar de compilador, puesto 
que no necesitaremos demasiadas modifica- 
ciones para que nuestro programa funcione 
con el nuevo. ¿Se puede hacer esto en Basic si 
existen centenares de versiones? ¿O en Pas- 
cal, o en Cobol o en Lisp? La respuesta es: ro- 
tundomente NO. 

Cualquier amante de C podría hablar de sus 
características hasta que le gritarais que se ca- 
llora, pero el espacio se acaba. En el próximo 
número comenzaremos a explicar los rudi- 
mentos del C con la intención de creor una le- 
gión de Cmaniacos. ¡Hasta la próxima! O 


José Manuel Muñoz 
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HOBBYTEX es un medio de comunicación intera 
tivo come que tenes acceso directo y permanente a 
nuestras bases de datos. Para estar bien informad: 
Incluye secciones de noticias, forums, revistas, di 
logos, anuncics, juegos y concursos, buzones, su 
cripciones y sugerencias 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc 

“on line”, con otros usuarios que estén conectados 
y logos, hacer preguntas sobre determi 
mas en la sección de consultorio, documentarte 
re aspectos concretos o aportar tus conocimient 
bre ceros en el apartado forums, poner anuncios, par 
ticipar en concursos, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo con 
¿rtros usuarios , por supuesto, leer nuestros comentanis 
sobre videojuegos, consultar los índices y los articulos 
de las revistas o suscribirte a cualquiera de ella, pedir 
números atrasados, etc 


Además, la nueva 
sección de transferencia 


de ficheros te permite 
coger programas 
completos, juegos, 

utilidades, cargadores, 


032 *+HOBBYTEX+* 


¿QUÉ NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

acotada PO comba indie 
pe conil la norma V23, También puedes conecrar 
utilizando un terminal IBERTEX, 

Si no dispones de méder, ahora tienes la cporuni 
dad de comprarlo a un precio increfble para conectar 


con HOBBYTEX y muchos otros centros servidor 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 

My poc La rd IBERTER tiene un coso jo aa 
cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruña que desde Madrid Elni 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe: 
setas por minuto. Más claro aún, 10 minutos de cone: 
xión no llegan 2 200 peas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso 1 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 


cuota y no es necesario ser socio, 


¿QUÉ TIPO DE MODEM NECESITO! 

Aunque hay terminales especificos IBERTEX, el siste 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siem 
pre y cuando estén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno o externo 
El primero se conecta a un slot de ampliación del PC. 
Sólo necesitarás un destomillador para instalarle 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apaga 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC 
Comprueba siempre que el módem que vayas a com: 
prar cumple la norma V23 


Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 
Transferencia de ficheros: Juegos, Utiida 
des, Cargadores, etc atu disposición para que 
los cojas cuando quiera 
Noticias: sección en la que te informamos de 


Consultorio: podrás hacer preguntas y obte- 
ner respuestas sobre tus temas informáticos 
favoritos. 

Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmanía, Micromanía, 
Hobby Consolas, Nintendo Acción y Todo Se 
ga- y en cada una de ellas seleccionar articulos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el in 
dice de ese mes, suscribirte, pr 
atrasados o enviarnos sugerencias. 

Diálogos: para mantener una conversación 
“on line” con otros usuarios. 

Anuncios: ¡vendes algo, compras algo 
qué esperas para llamar a HOBBYTEX? 

cursos: puedes participar y gar 
nar importantes premios. 

Suscripciones y números atrasados: el méto- 
do más rápido y eficaz para conseguir los ejem- 
plares que te interesan. 

Forums: encontrarás reunida toda la infor- 
mación sobre un tema concreto. Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. 

ajería y buzones: podrás dejar tus men- 
sajes personales para otros usuarios que en ese 
momento no estén conectados. 

Telecompra: este servicio te da acceso a un 

tema rápido y cómodo para adquirir los pro- 
ductos que te interesan. 


Sugerencias: para que sepamos lo que te gus- 


ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
España con la que esperamos que todos los que 
dedicamos parte de nuestro tiempo a divertirnos 
con videojuegos estemos en contacto directo. 
¡Conecta con nosotros! 


¿CÓMO CONECTAR? 
lama con el módem al 032, avando IBERTEX te pi 
ro server, tela *HOBBYTEX= 
na vez tecleado el nemónico entrarás en el men 
HOBBYTEX, en el que sete pedirá mina 
pseudo. Un pseud 
ser el real, pero que siempre debes usar pura acceder 


m nombre, que no tiene por 

los buzones los forum. La razón es que, cuando al 
ente deje un mensaje, lo dirigirá atu pseudo y sol 
nte tú podrás leerlo. Para evitar que algún “liso” co 

illee en tu com 

también un bra clave cuando acc: 

alos bun forum: 


endrás que indicar 


La pentalla aparecerá dividida en re zonas. La supe 
mor estra ls cpcones disponibles y los tex 
de ellas en la intermedia encontrar 


ida del sistema; y en la inferior es en la 


¿CUÁL ES EL MEJOR ea BERT fenciona en boss núm 
SOFTWARE DE COMUNICACIONES? sem n base 4 núme 
xa establecer la comunicaci más de un m bolos +=. Si miras tu teléfono, compr 

; recen en el teclado. IBERTEX 


arás software dl 
sente para funcionar desde una m: 


Normalmente tod: 


mipuete o a teléfon asi todos los com 
tw 


muy buenos pr 


1 combinaciones de estos simb núme 
e atentamente los textos que vencan 


areware n rás nin ajara 


2130863504 


$ 
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= 
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Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 
la información que a ti te int 
Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANÍY 


je pas de alta calidad, con un sistema de sujeción cómodo 
y sencillo, con capacidad para 14 revistas, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 65: de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


not 1c1as HOBBYTEX> 


Nuevos JUEGOS MULTIUSUARIO 


Debido al interés que 
«Carrera de Caballos», el 
primer juego interactivo 
multiusuario, ha despertado 
entre los usuarios de 
HOBBYTEX, hemos puesto en 
marcha otro no menos 
interesante, «Conectad». 
Podréis acceder a él entrando 
en la opción 6 del Menú 
Principal, en el servicio de 
JUEGOS y CONCURSOS, 
donde tambión encontraréis 
entre olros juegos como El 
Ahorcado, Campo de Minas y 
£orrera de Caballos. 

En los cuatro concursos, un 
sistema de menús con ayudas 
os permitirá, además de 
jugar, acceder a útilos 
informaciones como los 
premios de cada semana, las 
punivaciones y posiciones de 
los concursantes, la lista de 
los ganadores de los 
premiados en el anterior 
concurso, el... 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 
NO UTILIZADOS 


¡Algunos de vosotros tenéis más de un buzón. En 
principio no hoy inconveniente en esta prácico ex 
cepto que utlizan més espacio en disco duro y ro- 
leia determinados procesos de comunicación. S 
éste es hu coso y lienes algún buzón fuera de uso, 
porfavor, indíconos en el buzón HOBBYTEX, cuál 
essunombre y su dove poro que podamos limi 
aro. Gracias. 


CONECTA4 
Este juego interactivo consiste en 
alinear al menos 4 fichas pro- 
pias antes de que el adversario 
haga lo mismo con las suyas 

Para ello dejaremos caer las fi- 
chas por cualquiera de las siete 
columnas de que consta el table- 
ro de juego. Las fichas caerán 
depositándose unas sobre otros, 
alternando los turnos de juego 
entre tu adversario y tú. La co- 
nexión de fichas puede darse 
tonto en horizontal y en vertical 
como en diagonal 

En el Menú del concurso se 
puede entrar a jugar de dos for- 
mas diferentes 


1.- JUGAR. Con esta opción 
pasamos al salón de juego don- 
de podremos visualizar nuestros 
datos personales. En este lugar 
esperaremos a nuestro adversa- 
rio el tiempo que queramos. 
Nuestro adversario será aquél 
que entre también en esa misma 
opción 

Si mientras estáis en cualquier 
otra sección de HOBBYTEX reci- 
bís en la línea inferior un men- 
soje del tipo “Tal usuario ha en- 
trado en Conecta4” quiere decir 
que alguien está esperando pa- 
ra jugar 


2.- JUGAR EN PRIVADO. Si 
hemos establecido contacto 
previo con otro usuario por 
medio de mensajería o diálo- 
gos en directo, al seleccionar 
esta opción podremos jugar 
una portida con aquél sin que 
otro usuario pueda introducir- 
se en nuestra partida. Para ello 


frentaremos, antes de entrar al 
salón de juego. Las puntuacio- 
nes se realizan en función de 
las partidas ganadas (100 pun- 
tos) y las partidas en tablas [30 
puntos para cada concursante). 
Estas puntuaciones son las que 
te permitirán obtener importan- 
les premios. 


se nos pedirá el nombre del 
contrincante con el que nos en- 


Nueva versión para PFCON.EXE 

Aquí tenéis uno nuevo versión del progromo convertidor de pontallas IBERTEX a fi- 
cheros con importantes modificaciones respecto a las anteriores y que cambio incluso 
hosta su presentación. 

Al ejecutor PFCONZ2 oporece un listado con todos las sesiones y con tados las fi- 
heras yo convertidos. En la linea de órdenes están los distintas opciones que nos 


permitirán seleccionor uno sesión ,, convertir esa sesión o un fichero, bo- 
rror los sesiones y solir del progromo 
Pero no sélo ha combiodo su presentación sino también el resultado de su ejecu- 


ción. El PFCON2 empiezo o convertir uno sesión y si detecta un sector defectuoso lo 
busco en otro sito (otra sesión) y si no lo encuentra nas devuelve un mensaje de error 
indicondo el número de bloque defectuoso. 

En este coso, es preciso entror de nuevo en 
lo plicoción de Tronrenc de cero y 
seleccionor, dentro del mismo programa, lo 
tronsferencia por bloques en lugor de la 

tronsferencio completo. A continuoción se 
pedirá el número del bloque que se quiere 
Erin Lear erdeari ds so [ 
fichero. Terminado la transferencia, y 
vez fuero de HOBBYTEX, "e ejecuto de nuevo PECONZ sobre el Fichero oi inal, 
donde estobo el bloque defectuoso. Como esta nuevo versión al detectar un 
defectuoso lo va o intentar locolizor en otro sitio, ahora la va a encantror y procede 
o lo recomposición cutomética del trozo que estaba deteriorado. 

Esto nuevo versión del PFCON lo podéis conseguir también en lo oplicación de lo 
Tronsferencio de Ficheros, en lo sección de UTILIDADES, a portir del 15 de Enero. 
Pora tronsferir este fichero si voldrá lo versión antigua de PFCON. De hecho éste se- 
rá el único fichero ol que se puede oplicor eso versión ontiguo. 

Todos estos combios permiten una importante mejora en la Tronsferencio de Fi- 
cheros y eviton el tener que transferir de nuevo un orchiva completo ya que o partir 
de ohoro se podró elegir solomente la tronsferencio del bloque defectuoso. 


Actualizaciones PC Fútbol 

Semono a semona vamos incorporondo nuevos JORNADAS y nuevos FOTOS de 
las distintos equipos. 

Ficheros de texto 

Nuevos textos útiles y comentarios de juegos, ayudas y soluciones pora resolverlos. 


Emulador de 
Más juegos pora el emulador de Spectrum de lo compañía Dinamic 


omenzaremos con algunos 
conceptos interesantes. Un 
scroll aplicado a software de 
entretenimiento podríamos de- 
finirlo como el desplazamiento 
de un mapa de juego por la 
pantalla de visualización. Imaginaos una ex- 
tensión grande de terreno por la que mover- 
nos libremente en cualquier dirección. Para 
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visualizar nuestro personaje u objeto tene- 
mos dos opciones: visualizar todo el mapa, 
lo que traerá como consecuencia que los 
grálicos serán muy pequeños; o sólo los al- 
rededores más próximos al protagonista, con 
la ventaja de que pueden ser de gran tama- 
ño. Si elegimos esta última posibilidad debe- 
remos hacer un scroll con el mapa para cam- 
bior la zona de visualización. 


DISEÑO Y EXPLICACIÓN DEL 
MAPA DE JUEGO 

En el ejemplo que se incluye en los discos, 
hemos construido un mapa de forma cua- 
drada y definido en él unos caminos por los 
que citculará un coche. El mapa ha sido di- 
señado mediante bloques de 32x32 pixels, 
demodo que, colocando un bloque cada 32 
pixels horizontal y verticalmente, llenamos el 
área completa. Cada fila y columna consta 
de 50 bloques, luego el mapa tiene 50x50, 
es decir, 2.500. La extensión, tanto horizon- 
tal como vertical, tiene una longitud de 
50x32=1600 pixels, y a cada tipo de gráfico 
le hemos dado un código, el cual está en una 
tobla que tiene 50x50 posiciones. 

De esta manera, cada número de la tabla 
define la posición donde va el gráfico y el ti- 
po de dibujo que es. Hemos definido 4 tipos 
de bloques para empezar, posteriormente 
definiremos otros que mejoren visualmente el 
mopo. Los códigos para cada bloque son: 

Código O: Gráfico de cielo. 

Código 1: Gráfico de un muro u obstáculo. 

Código 2: Gráfico de un muro u obstáculo 
distinto al anterior. 

Código 3: Gráfico de tierra por donde Gi 


y cploró, el coche. 


LLAMADA A LA FUNCIÓN SCROLL () 
Para calcular los bloques que se deberán di- 
bujar, se obtienen las coordenadas X e Y del 
coche y a continuación se colocan en panta- 
lla los bloques de gráficos del mapa que se 
encuentren alrededor. Así, cuando nuestro 
vehículo se desplace X pixels a la derecha, la 
parte del mapa que tendremos que visuali- 
zor será la situada X pixels a la derecha de 
la anterior. Como veis, un desplazamiento 
del automóvil se traduce en otro idéntico de 
la parte a visualizar del mapa total. Los có- 
digos de los gráficos están en el array bi- 
mensional: MAPA[50][50] 

Calculamos el desplazamiento del coche 
respecto al mapa de la siguiente manera: 
X= x_coche/32 


Dividimos las coordenadas entre 32 por- 
que los bloques son de 32 pixels. Obtene- 
mos el bloque sustituyendo X e Y en el array: 
MAPAJYIIX] 

Si lo deseamos, tenemos la posibilidad de 
cambiar el mopa y crear nuestros propios 
circuitos con sólo modificar el número de có- 


CONSIGUE AHORA, 


TU MODE! 


MA MINITEXS PO! 


Conectar 

ahora, 

] fe costará 
MENOS 


: Sm tienes MÓDEM, Ésta es la tuya. 


Acceso a más de 1.500 Centres Servideres de la Red Ibertex. 

2 Módem externo 

eTranslerencia de ficheros desde los centros que lo permiten 

2 eSollware de emulación IBERTEX TELLINK incluido, 

«Salida opcional para telétono para utilizar la línea normalmente. 
: «Conector adaptador D9-D15 incluido para poder utilizar 

2 todos los tipos de conector RS-232, etc,etc... 


Recona 
C/Cina 


via el siguente cupón a: HOBBY POST 
54 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


SÍ, DESED RECIBIR EL MÓDEM MINITEX 


Telétano CP. 
digo de la.tabla del mapa. Si lo hacemos, — tulos circule el vehículo, no.deberá aproxi-— : 

hemos de tener presente que hay que dejar 5 morse demasiado.a los límites del mapa ¿3 HIMADEPAO [Bl 14.450 Pt. más 250 Pts. usos de snvi) 
bloques con código diferente de 3 por los la- : 


CREQUE ADJUNTO 
dos derecho eizquierdo y 4 por arriba-y José Antonio Acedo Manín-Gronde, miembro EONTRA REEMBOLSO 
abajo, ya que cuando en los siguientes capí- de GOLDY GAMES E 


Latoca el Titular 


La Venus de 
Milo ha sido 
utilizoda pa- 
ra mezclarla 
en imágenes 

del POV. 


PO 


leas al lo 
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Un serio estudio estadistico llevado a cabo por la redacción de Pemanía ha demostrado que, entre 
los cientos de miles de seguidores con que cuenta esta sección, hay un elevado porcentaje de in- 
foaficionados que, aún apreciando las imágenes generadas con POY, se niega a estudiar el len- 
guaje escénico de nuestro estimado Ray-tracing por temor a sufrir serias lesiones cerebrales. Es pa- 
ra ayudar a estos lectores a hallar nuevas vías de realización artística -y para evitar el fin cierto y 
prematuro que me han prometido- por lo que en el presente artículo se habla de nuevos caminos 
para la creación de escenas 3D con POV. 


os modelos tri- 
dimensionales 


pueden crear- 


se de varias 
formos. En el 
POV tenemos una serie de “sha- 
pes” relativamente simples que 


pueden sumarse o restarse unas a 
otras para acabar formando un 
objeto más complejo. En esto con- 
siste básicamente la geometría de 
construcción de sólidos o CSG. 
Sin embargo, en otros modela- 
dores es posible, además, crear 
bidimensionales a lo largo de tra- 
yectorias establecidas, lo que per- 
mite definir modelos muy difíciles 
de reproducir en POV. También 
crearse objetos a partir de 
fórmulas o mediante algoritmos 
fractoles. Los procedimientos frac- 
tales en particular son adecuados 
para diseñar árboles o montañas 
que, de otro modo, serían casi im- 
posibles de hacer -más adelante 
estudiaremos cómo pueden crear- 
se paisajes fractales con POV-. 
Por último, existen escáners 3D 
que exploran la forma de cual- 
quier objeto y crean por sí mismos 
la base de datos que define al mo- 


delo. Es así precisamente cómo ha 
sido tomada la forma de la esta- 
tua con la que se han construido 
las escenas de este número; según 
parece, Mira Imaging, Inc. creó 
este objeto en una demostración 
de un escáner 3D. El resultado fue 
un fichero DXF (el formato de los 
ficheros del programa Autocad) 
que posteriormente se convirtió al 
formato RAW (que supongo es el 
del Raytracer Vivid) y trató con 
Sandpoper. Finalmente, Sean 
Wachob convirtió el programa al 
formato del fichero POV que cayó 


en mis manos. 


BASES DE DATOS 
TRIDIMENSIONALES 
Aunque existen diversas formas 
de construir modelos tridimensio- 
nales, todos los programas suelen 
usar sistemas parecidos para el al- 
mocenamiento de los objetos creo- 
dos. Esto permite que programas 


similares a POV creen escenos 
con modelos hechos, como en este 
caso, con métodos diferentes a los 
utilizados en nuestro lenguaje mo- 
delador. Esta posibilidad es debi- 
do a que, básicamente, los pa- 
quetes de diseño elaboran bases 
de datos 3D en los que hay listas 
de vértices y polígonos. 

Así, después de inevitables pro- 
blemas de cambios de formato, 
es posible acceder a objetos he- 
chos con otros programas. En 
concreto, existen utilidades de 
conversión de ficheros DXF a for- 
mato POV y de ficheros de 3D 
Studio para POV. Muchas de es- 


tas utilidades no son, sin embar. 
go, perfectos Recientemente, 
conseguí una de estas “tools” y 
la estrené con un modelo de TO- 
PAS pasado a DXF, un monstrui- 
to mecánico articulado. En esta 
ocasión, la conversión funcionó, 
pero cada uno de los objetos 
simples de que constaba el mo- 
delo fue desplazado y rotado 
con respecto a su posición origi- 
nal, de forma que el resultado fi- 
nal fue inservible 

Con el fin de facilitar estas con- 
versiones, todos los programas 
comerciales tienen opciones pa- 
ra grabar estas bases de datos 


como ficheros de texto además 
de en el propio formato compri- 
mido. Como ejemplo, podemos 
citar los DXF de Autocad, los 
ASC de 3D Studio y lo AMF de 
TOPAS. lógicamente, también el 
POV almacena los objetos como 
listas de vértices y polígonos, pe- 
ro sólo internamente. Como to- 
dos los objetos que trata POV se 
construyen a base de CSG de 
formas simples —susceptibles de 
ser definidas con fórmulas- co- 
mo esferas, conos, cojas, elc., no 
es necesario almacenar las listas 
de vértices y polígonos sino es- 
pecificar tan sólo las “shopes” 


necesarias y las operaciones de 
suma o resta entre ellas. Esto 
permite que un fichero de escena 
de POV sea, casi siempre, mu- 
cho más corto que otro similar 
de los paquetes comerciales an- 
tes citados. Pero también, en 
contrapartida, hace falta mucha 
imaginación y trabajo con el len- 
guaje del POV para conseguir 
objetos comparables a los crea- 
dos con estos paquetes. Por eso 
resulta particularmente impor- 
tante la “puerta abierta” que de- 
ja este Raytracer para importar 
modelos creados por otros mo- 
deladores más potentes. 
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PASOS A SEGUIR 

Si disponemos de un programa 
modelador que grabe los mode: 
los en alguno de los formatos As: 

cii mencionados existen tres cami 

nos para convertirlos al formato 
POV. El primero es disponer de 
alguna de las herramientas infor 

máticas de conversión antes cita- 
das. En este caso, bastará con leer 
el fichero resultante de la conver- 
sión y añadir cámara y luces. 

Otra posibilidad es que nosotros 
escribamos la utilidad si dispone- 
mos de buenos conocimientos de 
programación. Y la tercera es rea- 
lizar una conversión manual del 


Como podéis apreciar con esta divertida imagen el programa 
POV es mucho más versátil de lo que parece a simple vista. 


“TRIANGLES”: La puerta abierta 


Es posible representar cualquier objeto tridimensional 
ba Sai de a En el 


trio de órdenes esto; 
tipos pora esto; triongle y 


En lps 8 eta de un ino dido poda de E ll co E 


trianglel 


<515.578979 -291.255859 -346.950195> 
< 536.075989 -296.098145 -223.243408 > 
<462.872131 -278.804321 -223.243408 > 


) 


El segundo coso es olgo más complicado puesto que la definición del triéngulo deberá incluir no sólo a sus vértices sino 


también a los vectores con la normal de coda una. Por ejemplo 
smooth_triongle[ 
<-1.8200 1.2400 0.0600> 
<-1.6200 1.7600 0.1400> 
<-1.6200 1.6400 0.4100> 
) 


Donde la columna de lo izquierda especifica el vértice y la 
de la derecho su normol correspondiente. Recordemos 
que la orientación de una superficie poligonal se halla 
mediante un vector imaginario que sale perpendicular- 
mente del polígono al exterior del objeto. Este vector es 
utilizado en algoritmos de superficies ocultos o en méto- 
dos de coloreado de superficies hallando el grodo de in- 
dinación del polígono con respecto a lo fuente de luz-. En 
nuestro caso, el smooth_triangle genero unos superficies 
más redondeadas que con el primer método y es el siste- 
ma que escogió Wachob con la Venus de Milo, Desgra- 
ciadomente, para este mes no disponemos de ningún 
ejemplo realizada con triongle. Y naturalmente, estas dos 
instrucciones no están pensadas pora utilizarlos en la 
creación “manual” de objetos, sino como puerta pora que 


56 Pemanía 


<0.2812 -0.0307 -0.1053 > 
<0.1541 -0.1040 -0.0588 > 
<0.1694 -0.0490 -0.0778 > 


los “tools” de conversión traduzcon listas de caros de fi- 
cheros de otros progromos. 

Los ficheros creados a base de triangles no son demo- 
siodo óptimos en cuanto a espocio. La Venus es uno mallo 
de trióngulos y en coda uno hoy que especificor vértices 
que se definen también en otros triángulos pero desde lue- 
go es un sistemo sencillo paro reclizor utilidades de con- 
versión. Los modelos hechos a base de triángulos pueden 
ser trotodos como cualquier otro definido en el POV. O sea 
que pueden oplicórseles texturas, transporencios, rotacio- 
nes, etc. De hecho, uno de los estatuas fue escalada en el 
eje “Y” a fin de hacerla más rechoncho que su compañera. 

Por último, he de hacer notar que los ficheros resultantes 
de lo conversión de estos “tools” no suelen llevar cámoros 
0 luces por lo que deberemos colocarlas nosotros mismos. 


modelo trabajando con un editor 
de texto. Esta vía puede compa- 
rarse en magnitud de trabajo con 
la e de la pirámide de 
herir lo que no resulta reco- 
Por último, otro camino 
es hoc con un modelador pa: 
ro POV. Estos programas crean fi- 
cheros de escena directamente 
renderizables por POV por lo que 
resultan una opción muy atracti- 
va, En fin hasta el próximo capitu- 
lo y felices modelados. 


NOTAS ESCÉNICAS 

Se ha dado un alto valor de re- 
flexión al suelo hasta dejarlo ca- 
si como un espejo perfecto con 
la finalidad de crear un bonito 
efecto de luces. 

Los modelos han sido escala- 
dos para dar un aspecto de 
grandiosidad a las estatuas con 
respecto a los "Frankies” origi- 
nalmente la Venus era más pe- 
queña que el tanque. 

Y finalmente, he puesto unas lex- 
turas de plata y bronce sobre ca- 
da una de las estatuas. También 
intenté con otras de granito e in- 
duso de madera pero resultaban 
menos vistosas. E 


José Manuel Muñoz 


BIENVENIDOS A PCMANIA 16 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rectamente. Se requieren al menos 13 megobytes libres pa- 
ro poder descomprimir los dos disquetes y crear los seis di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la petción son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES LIBRES 

TARJETA GRAFICA VGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM CONVENCIONAL 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO] 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN16A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO] 
debe contener el fichero: 

PCMAN16B.SPL 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hocia abajo de forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente formo: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
de A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
EN LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPE- 
RACION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informándole de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcos el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensoje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen los demos. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al 
disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RE- 
TURN. En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que 
puedes borrar si lo deseas con la instrucción DEL 
C:INST.BAT. 


Si todo ha salido correctamente habrá un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene nueve 
subdirectorios: POV, JUEGO, PCC, GRAFICOS, XWINGTEC, 
LOSTVIK, PFCON, SAMNMAX y POV2 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya exis" 
tiese con onterioridad, probablemente porque has comprado 
los números anteriores de la revista e instalado sus corres 
pondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirectorios 
se incorporarán automáticamente a lu directorio PCMANIA 
sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 


En este directorio podéis encontrar nuevas imágenes de 
nuestro curso sobre el Persistence of the Vision Raytra- 
cer, Hay dos ficheros, VENUS.INC y ESCENA.POV, los 
dos son necesorios para generar la imagen. Para los que 
no lo recordéis os comentaremos que para generarla de- 
béis escribir POVRAY +¡ESCENA,POV +oESCENA.TGA 
y tener un poco de paciencia antes de que la pantalla 
ESCENA.TGA se cree. 


PCC 

A partir del mes que viene todos los ejemplos que se ci- 
ten en el curso de lenguaje C que iniciamos el número an- 
terior se harán como referencia a este compilador que os 
ofrecemos. El Personal C Compiler (PCC) está comprimido 
en el directorio PCC y sus instrucciones se encuentran en 
el fichero LEE.ME. Para verlo no tenéis más que teclear 
TYPE LEE.ME| MORE o EDIT LEE.ME. 


GRAFICOS 

La sección Taller de Gráficos hobla este mes 
del formato BMP. Os presentamos el progra- 
ma que se cita en el texto, tonto en ejecutable 
como en BASIC. Su misión es poder visualizar 
imágenes en 320x200 y 256 colores. No in- 
tentéis ejecutarlo con pantallas más grandes o 
moyor resolución porque no funcionaría. 


JUEGO 

Las rutinas creados por nuestro especialista en 
programación que se citan en la sección de ASI 
SE PROGRAMA UN VIDEOJUEGO están en 
este directorio. En este número se trato del scroll 
y asi se llama el ejecutoble generado. Teclean- 
do SCROLL podéis ver un sencillo ejemplo. 


XWINGTEC 

Un lector especialmente habilidoso nos ha re- 

mitido una rutina para mejorar la respuesta del teclado en el 
programa «X WING» de Lucasarts. Para hacerlo no tenéis más 
que tedear MEJORAXW para luego cargar «X WING». Os re- 
comendamos que copiéis el fichero MEJORAXW al propio di- 
rectorio del programa pora no tener que andar cambiando de 
directorio cada vez que queráis jugar con «X WING». 


LOSTVIK (REQUIERE 386 O SUPERIOR) 

«The Lost Vikings» es un arcade muy divertido, de los que les 
hacen falta a nuestros ordenadores, del que os presentamos 
una demo jugoble en exclusivo. Se trata de salir con bien de 
un inmenso laberinto futurista en el que de repente han apo- 
recido nuestros amigos vikingos. Para arrancar la demo te- 
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DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HE- 
MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
LIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISQUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACION: 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comondo que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 

COPYG A:PCMANI6A.SPLOC:PCMANI6A.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

[Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugor de C:; lo 
instrucción quedaría como sigue 
COPYG"....CMAN16A.SPLED:PCMAN16A.SPL) 

tros unas minutos el ordenador te dirá que se ho copiodo un archivo. 

3 Inserta en lo disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedeo el comondo que sigue, donde € representa un espocio en blonco: 
COPYGA:PCMAN16B.SPLOC:PCMAN16B.SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

(Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugor de C-; lo 
instrucción quedorío como sigue 
COPY€B:PCMAN16B.SPLED:PCMAN16B.SPL] 


En los discos encontraréis las rutinas comentadas en la sección 
“así se programa un videojuego”. 


néis que pulsar VIKINGS pero antes os recomendamos que 
escribóis README y os apuntéis las teclas de control y lo que 
hace cada una. Una vez dentro del juego, si queréis volver al 
DOS pulsad ALT y luego X. 


PFCON 

Aquí encontraréis una nueva versión del programa PFCON, 
una utilidad para convertir las soci capturadas en 
Hobbytex en ficheros de PC. Las instrucciones para usarlo 
las encontraréis en la sección de la revista NOTICIAS 
HOBBYTEX. ATENCION ES MUY IMPORTANTE QUE DE MOMENTO 
NO OS DESHAGAIS DE LA VERSIÓN 1.0 DE PFCON,EXE YA QUE ES- 
TARA EN FUNCIONAMIENTO DURANTE ALGUN TIEMPO. 
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Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 
4 Soco el disquete y paso al disco duro (si no estobos ya en él) con C: o D: 
(pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

5 Tedea el comondo que sigue, donde £ REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO; 
COPY€PCMANT6A.SPL/B+PCMAN16B.SPL/BGPCMANIA.EXE/B [pul- 
so ENTER, RETURN o INTRO) 

Aporecerón en pantalla las mensojes: 

PCMANIGA.SPL 

PCMAN16B.SPL 

1 fichero copiodo 

Con esto instrucción se hobrá creado el fichero ejecutable PCMANIA.EXE. 
6 Ahoro, pora liberor 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesorias con el comondo que sigue, donde O 
represento un espocio en blanco: 

DELOCAV-SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 

PCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

B Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido bien, puedes borror 
del directorio roiz el fichero PCMANIA, EXE. Ahora ya no es necesorio y le 
dejorá mucho espocio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN a INTRO) 
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NO LO DUDES, 
ÉSTA ES LA TUYA 


Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


PhotoFinish 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


David Rodriguez Moyano (Sevilla) Julio Municio Oliver (Madrid) 


4 ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACIÓN 
J De ente todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegiremos 10 ganadores en funcon de la calidad de sus 
robojos. La fist delos mismos se publaro en el número del mes siguiente. Uno selección delos trobojos recibidos seré 
, induida en nuestras páginas o en el disco que ocompoño a la revista, En todo caso, Pananio se reserva el derecho a difundir, 
b por cualquier medio que estime oportuno las Justracnes recibidas, con la único abígacon de car el nombre del cvtor. Lo 
partpación en el concurso implio la oxeptocon de lo bases. Los ábajos deben enviarse, mácono en el sobre loreferenca 
PIXELA PIXEL 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n' 4, San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. 


PhotoFinish 


Un gran programa de diseño gráfico para Windows 


Distribuido por Anaya Multimedia, PhotoFinish, es un magnífico programa de diseño gráfico que trabaja 
bajo Windows. Con él seréis perfectamente capaces de crear o retocar todo tipo de imágen. PhotoFinish 
incluye además la posibilidad de trabajar con un escáner directamente desde el propio Windows, 
incluyendo toda una completa colección de controladores de dispositivo para las marcas y modelos más 


conocidos de este cada vez más imprescindible periférico. 


NAVIDAD 
Daniel Sebastian Pazos (Bilbao) 


Estos son los restantes ga- 
'nadores de este mes: 

Juan Carlos López Molina 
Antonio Díaz Pozo 

Javier Iglesias Alonso 

Julio Redondo Lozano 

José Manuel Campos Sierra 


Este mes vamos a exponer uno 
de los temas más atractivos 

y novedosos del panorama 
gráfico actual: Los fractales, 
Desde su descubrimiento, 

a cargo de Mandelbrot en los 
años 60, los fractales han ido 


cobrando por diferentes razones 


un protagonismo cada vez mayor 
en el campo de infografía. 


maginemos que nos en- 
I contramos en el espacio, 

contemplando un teórico 
planeto, similar a la Tierra, formado 
¡por masas continentales y oceános, 
en el que buscamos un lugar para 
olerrizar. Comenzaremos a ampliar 
la'imagen para obtener un mayor 
detalle, pongamos por caso en una 
magnitud 4X, eligiendo así una por 
ción de la vista inicial cuatro veces 
más pequeña. Si hemos escogido, 
por ejemplo una línea costera, la ve- 
emos con mayor definición y apre- 


“daremos mejor los detalles del con- 


torno. Repitamos la ampliación de 
nuevo en un factor 16X. Habremos 
aumentado la escala de observación 
y la vista obtenida seguirá ofrecién: 

donos información cada vez más 
precisa. Como en éste caso no tene- 
mos ningún factor de referencia co- 
nocido (carreteras, ciudades, etc) se- 
guimos en nuestro proceso de 
visualización en una progresión ca: 

da vez mayor. Aumentarémos así 


por 64X, 256X, 1024X, etc. Ense- 
guida podremos darnos cuenta de 
que aunque cada uno de los sucesi: 
vos relieves y perfiles son una pe 

ueña porción de los anteriores, to- 
BE guardan entre sí una relación 
geométrica. Incluso es seguro que al 
avanzar encontremos zonas de te: 
rreno que son muy parecidos, inclu- 
so cosi iguales que las de vistos an: 
teriores. Este fenómeno se llama 
autosimilaridad y es una de las ca: 
rocterísticos que poseen las imóge- 
nes y la geometría fractal 

Otra importante característica es 
su dimensionalidad. Estamos acos: 
tumbrados a decir que las formas y 
los objetos tienen una sóla dimen- 
sión, ongitud- como una línea; dos 
dimensiones, -largo y ancho-, en el 
caso de un cuadrado o un triángulo; 
o tres dimensiones, largo, ancho y 
alto—, en objetos como una esfera o 
una pirámide. En cambio en los ob- 
jetos fractales, debido a su carencia 
de tamaño o escala específica, la di- 


mensión varía y no es un número 
entero. Un fractal como la curva de 
Koch tiene una dimensión compren- 
dida entre uno y dos, exactamente 
1.26... Su valor es superior al de 
una línea común, al ocupar más es 
pacio que ella, aunque es inferior al 
área delimitado por un plano 

Los fractales, tal y como hoy los 
conocemos fueron descubiertos por 
Benoit Mandelbrot a finales de la 
década de los sesenta, quien se en- 
cargó de acuñar el término; si bien 
hay olgunas formas anteriores, co- 
mo la curva de Koch que tuvo su 
origen alrededor de 1904 o el Julia 
set, descubierto por Gastón Julia en 
1917. Incluso existe una visible re- 
lación, aunque difícil de describir, 
entre las imágenes fractales y la 
obra de algunos artistas y matemá- 
ticos como M.C. Escher, conocido 
por sus dibujos y diseños geométri- 
cos en los cuales predomina la re- 
cursividad, o la constante variación 
de tamaños sobre la misma forma. 


Los fractales se 
prestan 
especialmente 
para la creación 
de paisajes y 
escenarios 
naturales, como 
éste diseñado 
con el 


programa 
Vistapro. 
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En la obra de W. 
Latham o K. Sims 
encontramos 
referencias a 
imaginativas 
formas de vida 
creadas 
mediante 
algoritmos. 
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El mundo fractal 

Hasta ahora, la única manera de 
definir conceptualmente la forma de 
los objetos era recurriendo a la lla: 

mado geometría Euclídea. Mediante 
fórmulas es fácil describir matemáti 

comente cualquier tipo de primitiva 
plana o espacial: un círculo, uno lí 

nea, una esfera, etc. Pero las aplica- 
ciones prácticas de éstas matemáti 

cas eran restringidas. Casi todos los 
objetos y obras humanas podían ser 
representados así, pero, sin embar 

go, no ocurría lo mismo al aplicar es 

tos principios a elementos naturales 
como una montaña o un árbol. “Las 
nubes no son esferas, las montañas 
no son conos, las líneas costeras no 


son circulos y la corteza de 
los árboles no es lisa” escri 

bía Mandelbrot en su obra 
«La Geometría Fractal de la 
Naturaleza». Precisamente el 
fractal más complejo de to 

dos, y al cual se considera un 
compendio de todos los posi- 
bles es el llamado Mandelbrot 
Set, cuyos infinitas formas ser- 
penteantes y coloristas suele 
ser el ejemplo más utilizado 
con fines gráficos o artísticos. 


Orden y Caos 

El continuo desarrollo de la 
teoría de los fractales condu 
jo a olgunos de los más mo- 
dernos conceptos 
y sistemas matemáticos. 
Un ejemplo es la llamada 
“Teoría del Coos”, la cual 
sugiere que bajo el apa 
rente coos de determinados 
modelos y sistemos (mate- 
móticos, financieros, etc.) 
yoce un orden y una armo 
nía intrínsecos ol proceso. 
Y en sentido inverso, un 
sistema en apariencia sen: 
dillo y predecible puede lle- 
gar a convertirse en algo 
indeterminado y caótico. 

Pequeños cambios en 
los parámetros iniciales- 
pueden provocar efectos 
impredecibles, que no 
aleatorios, sobre el resul- 
tado final. Es conocido el 
ejemplo del “Efecto Mari 
posa”, una metáfora ilus 
trotiva sobre una maripo- 
sa que bate sus alos sobre 
Pekin y cuyos minúsculas 
corrientes de aire acaban 
desencadenando meses 
después tormentas y vien- 
tos huracanados en la 
otra punta del mundo. 

Al tratar de describir de 
forma gráfica y visible es- 
te comportamiento de los 
sistemas fractales, la Info- 


grafía ha jugado uno de sus papeles 
más importantes, en el campo de vi 
sualización científica y matemática. 

Definir con parámetros, como el 
color o la forma, las ecuaciones ge: 
neradoras de patrones matemáticos 
ha contribuido a comprender el fun: 
cionamiento de los modelos caóti- 
cos. Se trata de representar gráfica- 
mente las variables de un sistema 
tales como la posición, velocidad, 
temperatura, etc. a lo largo de cada 
instante del tiempo, en lo que se lla 
ma una gráfica multidimensional 
Según cambia el sistema, los pun 
tos analizados modifican sus posi- 
ciones en la gráfica trazando tra- 
yectorias y definiendo modos de 
comportamiento. Precisamente los 
llamados “sistemas caóticos”, son 
aquellos en cuyo curso y evolución se 
perciben formas y patrones distintivos, 
llamados “attractors”, y por tanto uno 
de los factores más importantes de un 
sistema caótico son sus condiciones 
iniciales, las cuales definirán su desa- 
rrollo a lo largo del tiempo. 


La Infografía Fractal 

Ahora que conocemos más de cerca 
la teoría básica de los fractales, ve- 
remos que hay múltiples aplicaciones 
en el campo del diseño por ordena- 
dor, y en especial en la Infografía. 


Quizás las formas más 
conocidas sean las llama: 
das texturas fractales, o 
“Procedurals Textures”. Los 
programas en los cuales 
podemos encontrar estas 
formas de algoritmos y uti 
lidades son muy variados, 
desde software de ilustra- 
ción y “Desktop Publis- 
hing” que a veces utilizan 
este lipo de rutinas para si 
mular técnicas pictóricas, 
hasta sistemas de CAD o, paquetes 
de rénder y animación. Una de las 
últimas y aún no demasiado explota: 
da capacidad de los fractales, se da 
en la compresión y descompresión de 
imógenes, donde se pueden llegar a 
alcanzar ratios de 500/1, lo cual os 
dará una idea de la gran ventoja que 
supone en el almacenamiento y tra 
tamiento de dichas imágenes 

Las aplicaciones son muy variadas, 
tan pronto sirven para generar imá- 
genes bidimensionales de gran rique- 
za cromática como para ayudar en 
procesos de visualización arquitectó- 


nica o en simulación metereológica 


Texturas Fractales 

Estas son fundamentalmente, algorit- 
mos de diversos tipos de fractales 
aplicados a la generación de una 


1 


imogen. Se utilizan de modos muy 
variados, principalmente para simu 
lar materiales, efectos o diseños rea- 
listas, que aparenten ser digitoliza 
ciones de la realidad. También suele 
ser frecuente el uso a modo de arte 
abstracto o imaginativo. 

Su aplicación práctica está muy ex: 
tendida y se encuentra en conocidos 
paquetes actuales de diversa utili 
dad. Por ejemplo, en el progama de 
diseño e ilustración «Corel Draw», 
en su versión última 4.0, se ha año 
dido una nueva herramienta pora la 
creación de fondos e imágenes bit 
map del tipo fractal, la mayoría imi- 
tando patrones y materiales reales. 

Entre sus efedos destacan los simu- 
lociones de mármoles, granitos o ma- 
deras en cuanto a materiales físicos. 
Pero también disponemos de efectos 


de nubes, montañas, planetas o in 
duso fundidos de colores y degrada: 
dos de múltiples aplicaciones. 

Este tipo de texturas suelen dispo- 
ner de controles a medida del usua- 
rio para una total manipulación y 
control de los parámetros de defini- 
ción del fractal. Desde los tipos de 
color al factor de ruido añadido, la 
escala o la aplicación geométrica. 
Esto facilita que se puedan hacer 
múltiples modificaciones sobre un al- 
goritmo o ejemplo dado. Así, no re- 
sulta difícil trastocar unas llamas 
fractales en una simulación de mo- 
dera o de agua 

Estas texturas, al ser puramente al- 
gorítmicas y no depender, en muchos 
casos, de factores como la resolución 
o la escala, son muy opetecibles en 
procesos de rendering y principal- 


Con la 
combinación de 
las imágenes y 
texturas 
fractales con 
técnicas de 
Raytracing, se 


pueden e 
ohoos 


asombrosos. 
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Variando 
parámetros de la 
ecuación inicial 


lograremos efectos 


Los módulos de 
texturas 3D 
son frecuentes 
en el software 
actual. 


Los métodos 
fractales suelen 
oplicarse para 
simular formas 
vivas. 
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mente en el modelado de superficies 
y objetos. Una figura geométrica a la 
que se aplique, por ejemplo, una tex 
tura granítica, no perderá definición 
ni se distorsionará al acercamos de- 
masiado a su superficie o variar su 
geometría, y además ocupará menos 
memoria que una textura bitmap. 

Entre sus inconvenientes podemos 
citar la mayor tarea de cálculo, y por 
tanto tiempo de render, necesario 
pora visualizor un objeto con textura 
3D o fractal así como su apariencia 
en un ciero grado “artificial”. Es cier- 
to que estas posibles desventajas de- 
penden mucho del sistema en el que 
se trabaje, y en algunas ocasiones, 
sobre todo en gamas altas están 
completamente superados. Entre los 
programas de render que utilizan és 
te tipo de texturas estarían los cono 
cidos «3DStudio» y «Topas». 


Modelado y animación 
También durante el modelado geo- 
métrico cobe el uso de los procesos 
fractales, y quizás por su capacidad 
de descripción de los “objetos” na: 
turales es aquí dónde mejor se pue: 
den apreciar sus características y 
ventajas. Las posibilidades son casi 
ilimitados, y von desde la creación 
de paisajes tridimensionales fantás 
ticos a la simulación del crecimiento 
de plantas o la generación de siste- 
mos de vida artificial 

En este campo, uno de los más 
recientes en infografía, encontra 
mos frecuentemente autores como 
Karl Sims que desarrollan en el or. 
denador únicamente mediante fór 
mulas y procesos fractales, orga- 
nismos y entidades que después 
asumirán comportamientos y nece- 
sidodes naturales como alimentar 
se, reproducirse o morir 

El modelado fractal básicamente 
consiste en la creación u alteración 
de formas geométricas mediante los 
valores resultantes de la utilización 
de algoritmos y fórmulas. Existen 
una gran cantidad de programas 
en el mercado con éstas caracterís: 
ticos, por ejemplo para el conocido 
«Autocad», es frecuente encontrar 
módulos externos desarrollados en 
C o en Lisp para la generación de 
montañas, rocos o paisajes comple- 
tos mediante fractales 

Al igual que con las texturas, va: 
riando pocos parámetros podemos 
modificar la apariencia de un siste- 
mo. Controlando factores como la 
dimensionalidad del fractal o su re- 
aursividad es fácil recrear unas sua- 
ves y ondulantes colinas, una árida 
llanura o toda una incipiente cordi- 
llera, pasando por alucinantes pai- 
sojes fantásticos a gusto del usua- 
rio. Para la creación de éste tipo de 
escenarios existen programas espe- 
cíficos como «VistaPro» 

Otra dose de modelos dependien- 
tes de la matemática fractal son los 
árboles y plantas. Cada vez se utili- 
zan más a menudo estos objetos 


pora dar una mayor dosis de realis- 
mo y naturalidad a las visualizacio: 
nes. Con estas aplicaciones podre- 
mos definir, en la mayoría de los 
casos, el tipo de árbol o planta que 
queremos, su edad, condiciones, etc, 
pudiendo definir así gran cantidad 
de especies vegetales. Destaca en és- 
ta dase de programas el módulo de 
3DStudio “Silicon Garden”. Otro ti- 
po de formas geométricas fractales 
que podemos encontrar son mode- 
los de olas, tierra, dunas, etc. 

En cuanto a la animación fractal, 
aún no está demasiado populariza- 
da y suele emplearse en el segui- 
miento y representación de fenóme- 
nos científicos y técnicos, por lo que 
suele estar más restringida a este fi 
po de ámbitos más orientados ha- 
cia la simulación. Se puede emplear 
tanto para explicar y visualizar 
efectos de turbulencias o de siste 
mos de partículas como corrientes 
de aire o movimientos migratorios. 


La Vida como Fractal 
Aunque las discusiones y enfrenta 
mientos sobre determinados aspec- 
tos de la matemática fractal son ha- 
bituoles y continuas en un sinfín de 
aspectos la figura personal de Man- 
delbrot, la dimensión fractal del uni- 
verso o las formas geométricas de 
más de tres dimensiones- éste fenó- 
meno ha crecido de tal modo que 
sus aplicaciones prácticas escapan a 
los propósitos iniciales. 
Actualmente ya se utilizan para 
definir modelos climáticos, económi- 
cos, geológicos, biológicos o incluso 
psicológicos. Este último aspecto con 
un especial hincapié en el desarrollo 
de la vida humana, tanto en su vi- 
sión global como individual y cofi- 
diana. De hecho, es como si la vida 
se comportara como un modelo ma- 
temático, sin una escala concreta, re- 
cursivo, profundamente autosimilar, 
y sobre todo, impredecible en su de- 


sarrollo futuro. % 


Roberto Potenciano Acebes 


blamos de... 


¿CREEIS NECESARIA 
EN ESPANA UNA 
FERIA COMO LA 

E.C.T.S. LONDINENSE? 


SERÍA FENOMENAL 
El mercado del sofware de entre- 
lenimiento español necesita una 
feria en la que los usuarios disfru- 
temos de las últimas novedades a 
precios interesantes; pues año tras 
año, se nos ponen los dientes lar 
gos al ver en las páginas de su re- 
vista citas coma la E.C.T.S londi- 
nense o la_de Chicago. Sería 
estupendo visitar los stands de las 
grandes firmas y jugar con esas 
maravillas interactivas. 

Desde luego, no es por falta de 
interés del público por lo que aún 
no tenemos un certamen de este 
tipo aquí, sino más bien por la es- 
cosa iniciativa de las casos distri- 
buidoras que son, al fin y al ca- 
bo, las que mandan en estas 
cuestiones de promoción. Creo 
que las ventas de videojuegos en 
nuestro país garantizarían el éxito 
de una celebración semejante en 
España. No digo que la feria fue- 
se del tamaño y la importancia de 
laE.C.T.S., pero sí que estuvieran 
representadas las productoras 
más importantes. Todo el mundo 
estará de acuerdo conmigo en 
que un sitio en el que se puede ver 
lo que se piensa comprar, y a pre- 


EL TEMA DEL PRÓXIMO MES: 


cios en ocasiones más baratos de 
lo normal, además de conversar 
con personas entendidos en lo 
que ofertan (cosa que no ocurre 
en los grandes almacenes), es una 
auténtica maravilla. 


CARLOS RODRÍGUEZ (MADRID) 


AUN FALTA TIEMPO 
Siempre me he preguntado por 
qué no tenemos en nuestro país 
una feria tan espectacular como 
la Europea Computer Trade 
Show, y creo que el problema es 
económico. Así es, como se co- 
mentó el mes anterior, el estado 
actual del videojuego hecho en 
España no está como para montar 
ferias, sino más bien cementerios. 
Y es indudable que deben ser pre- 
cisamente las empresas de pro- 
ducción nacionales las que más 
empujen a la hora de celebrar un 
evento de esle tipo. 

Por otro lado, las productoras 
extranjeras tienen un poco de 
miedo al pensar en el carácter es- 
pañol. Sin duda temen que aun- 
que la feria sea un éxito en cuanto 
a asistencia, no pase lo mismo en 
las ventas, ya que nuestro poís es- 
tá muy por encima de Inglaterra, 
Alemania o Francia en cuanto a 
piratería. Éste es un factor muy 
importante que hace que las com- 
poñías extranjeras estén siempre 
recelosas de realizar la fuerte in- 
versión que supondría organizar 
una feria de software para que 
luego haya cientos de usuarios ile- 
gales. Hay que admitir que por 
ahora nuestro país no es que no 


EN 


se encuentre preparado en cuanto 
a instalaciones para que se cele- 
bre una feria internacional, pero 
no ofrece lo suficiente confianza. 


ALFONSO PUJOL (BARCELONA) 


UNA PETICIÓN 

Somos un grupo de estudiantes de 
3* de BUP y oprovechamos la 
ocasión que nos brinda su revista 
para pedir que, de una vez por 
todas, haya una feria en España, 
y a ser posible en Madrid, espe- 
cializoda en videojuegos. ¿Cómo 
podemos conseguirlo? 

Pensamos que con un poco de 
presión por parte de ustedes y un 
mucho de la nuestra -que seremos 
los grandes beneficiados- es posi- 
ble que el sueño se haga realidad, 
¿Es que no se dan cuenta las dis- 
tribuidoras de que, literalmente, se 
*forrarían”? Si la gente que va 
puede jugar con los programas 
que le interesan, y además a unos 
precios más bajos, ¿qué pemanía- 
co en su sano juicio no acudiría a 
la cita? Todos creemos que la me- 
¡jor manera de vender videojuegos 
es dando al público la posibili- 
dad de probarlos e impresionán- 
dolo en los stands con fabulosas 
demostraciones. 

Ya estamos hartos de que todos 
los años el S.I.M.O. suponga 
una decepción, sobre todo por 
las colas que tienen que sopor- 
tar los “no profesionales”. La 
mayoría ya nos hemos gastado 
mucho dinero en programas y 
creo que nos tenemos bien ga- 
nado que, aunque sea una vez 


revista: 


co sislemo operativo con las caraderísticos del 
qué ocurrirá con el MS-DOS. ¿Desaporecerá o nof, ¿vosotros qué pensáis? 
REVISTA PCMANÍA — HOBBY PRESSSA CARTAS AL DIRECTOR o 
C/ DELOS CIRUELOS 4 287005. S. REYES. MADRID. 


a 


al año, se haga un pequeño es- 
fuerzo por nosotros. 


AGUSTÍN GÓMEZ (MADRID) 
ESTAMOS PREPARADOS 


Llevo ya muchos años trabajando 
en una tienda de videojuegos y 
creo que la organización de una 
feria de software de entreteni- 
miento en España no sólo es posi- 
ble sino también necesaria dado 
el actual volumen de ventas (sobre 
todo en cuanto a consolas) de es- 
tos productos. 

Creo que las distribuidoras es” 
pañolas ganan el suficiente dine- 
ro como para organizar un cer- 
tamen en el que mostrar al 
público sus próximos lanzamien- 
tos, sus más recientes novedades 
y que constituye, además, un in- 
mejorable medio para la siempre 
necesario publicidad. También es 
imprescindible que, al menos una 
vez al año, los profesionales que 
nos dedicamos a este sector, ten- 
gamos la oportunidad de con- 
versar con gente del extranjero 
para intercambiar conocimientos 
e ideas de nuestros respectivos 
mercados y de este modo mejorar 
lo máximo posible. 

Lógicamente, no se debería in- 
cluir sólo videojuegos (por su- 
puesto de todos los sistemas) sino 
también algunos programas pro- 
fesionales como procesadores 
textos, y equipos de hardware. Lo 
ideal sería una mezcla entra el 


SMO. yla E.CT.S 


ALFREDO HERÓN (MADRID) 


actual entorno, nos preguntamos 


Pemanía 67 


¡trabajóis con Windows os habréis 
encontrado muchas veces con la im- 
posibilidad de visualizar desde 
DOS los ficheros BMP. El primer 
fragmento de código que vamos a comentar 
corresponde a la sección de declaraciones del 
programa y se encuentra recogido en el... 


En pues lugar, observamos la declaración 
de los tres estructuras correspondientes a 


+ La información de la cobecera del archi- 
vo BMP (BITMAPFILEHEADER]) 

+ La información del bitmap (BITMAPIN- 
FOHEADER) y 

+ Los colores de la paleta del bitmap (RGB- 
QUAD). 


Después, las utilizaremos pora dimensionar 
(DIM) las variables InfoFile, InfoBitmap y Co- 
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c6..n0. PEIC¿émbébzx. ce. c.e ..eso eo......... ca 


ior vimos todas las coracteristi- 


Ep DP dl tic ME cc ci, 


comentoremos un sencillo programa en QuickBA- 
ARCHIVOS 


SIC pora visualizar en pantollo los archivos BMP de 


256 colores en una resolución de 320x200 pixels. 


lores. El array Codif$ contiene las cadenas 
de texto correspondientes a la codificación 
del bitmap y el array cog contendrá los co- 
lores de la paleta del bitmap (256 colores]. 
En la última línea del recuadro 1 se com- 
prueba si se ha especificado como argumen- 
to un nombre de archivo. 


RECUADRO 2 
Primero, se abre el fichero en modo binario 


especificado como argumento en la línea de 
comandos al ejecutar el programa. Las dos 
líneas siguientes contienen sentencias GET, 
que se encargan de leer la información del 
archivo (InfoFile) y del bitmap (InfoBitmap). 
QuickBASIC lee justamente los bytes que 
ocupan las estructuras definidos al comien- 
zo del programa 


í 
$ 


y 


La siguiente acción a realizar es comprobar 
si se trata de un archivo BMP. Como vimos en 
el artículo anterior, un archivo BMP tiene los 
caracteres BM como los dos primeros bytes 
del mismo. Si no es un archivo BMP el pro- 
grama finaliza dando un mensaje de error. 


En esta sección se imprime en pantalla toda la 
información referente a los datos obtenidos de 
la cobecera del archivo y del bitmap. En la úl- 
tima líneo se espera a pulsar una tecla para 
continuar con la ejecución del programa. 


Este HAD « código realiza las funciones 


“Visualiza la paleta de colores representada 
por tripletos de valores RGB (rojo, verde y 
azul) que indica la cantidad de cada color pri- 
mario para cada color utilizado en el bitmap. 


¡IO0LPLLLLLLLLIAAAAAAAAAaAAaaaasaasaasaasasaasasaU VU 


big ASLONG 
ber ASINEGER 


TWFE RGEOUAD. 
IobblUE AS STRING 1 
'NASSTRING *1 
rabRED AS STRING *| 
¿nandiS SINO ] 


“OPTION BASEO 
Dim InfoFile AS BITMAPFILENEADER 


DIMco8(255) 

DIM byte! AS STRING * 1 
Codif$10) = "Ni y 
Codi "RES 
CodiS[2)= "RIE 4" 

as 


IFCIOMMANDS = *" THEN PRINT "Uso del progra 


CEN, infrile fene lo infomoci 
GET, Inlbitmop n 


' Compruebo si es reolmente un orchivo EMP "BM = 19778" 
IFloFile bliype <> 19778 THEN PRINT "No es un fichero BMP vé 
"Nuestra la información de lo cabecera 


2 
PRINT "Comienzo delos dos... 
FAN 

AN "blomocén de Bro" 


PRINT 
PRINT "Pulse uote por verla poeta deere... 
DO WHILE INKEYS = "": LOOP 


Al 


-A su vez se hacen los cálculos necesarios 
para obtener el código de color exacto para 
representarlo y almacenarlo en el array de 

colores. 


we 


Lo Eos se realiza 


con las siguientes lí- 
neos de código, a las 
que prestaremos una 
mayor atención. Las 
tres primeras calculan 
la cantidad de rojo, 
verde y azul que con- 
tiene el color. Como los 
valores que encontra- 
mos en el archivo es- 
tán comprendidos 
entre 0 y 255 para 
cada color prima- 
rio y la VGA sólo 
acepta valores de O 

a 63 para la inten- 
sidad de cada color 
primario, el valor 
obtenido hay que 
dividirlo entre 4 y 
tomar la parte 
entera. De 
este mo- 
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el 


do, convertimos los valores del archivo a va- 
lores compatibles con la VGA. 

Aunque la VGA en el modo de 320x200 
sólo acepte 256 colores, en realidad acepta 
más, exactamente 262144 —variaciones con 

repetición de 64 valores de intensidad 
tomados de tres en tres R,/GB = 
(66) 643-. Lo que sí es cierto es 
que simultáneamente sólo 
puede visualizar 256 co- 
lores. El valor corres- 
pondiente al código de 
color se calcula con la 
fórmula siguiente 
Código de color = 
Cantidad de rojo + 
256 * Cantidad de 
verde + 65536 * 
Cantidad de azul. 
(Recordad que las 
cantidades de color 
—intensidades- deben 
ser valores compren- 
didos entre O y 63) 


En Eu sección se com- 


prueba si se trata verdade- 
ramente de un archivo con 256 colores. Al 
pulsar una tecla, comienzan los cálculos pa- 
ra visualizar la imagen. Cada línea del bit 
map (más conocidas con el nombre de scon- 
line] contiene un número determinado de 
bytes, que debe ser múltiplo de 4. Así, si te- 
nemos un archivo de 205 pixels de ancho 
con 256 colores (un byte por pixel) cada 
scanline tendrá 205 * 1 byte por pixel = 205 
bytes. Pero 205 no es múltiplo de 4. El supe- 
rior mós cercano es 208, por lo que debere- 
mos descartar los 3 últimos bytes de cada 
scanline que contendrán basura. 

Lo siguiente que hacemos es posicionar el 
puntero en el archivo en el comienzo de la 
sección de datos para después cambiar el 
modo de vídeo con la sentencia SCREEN 

A continuación, se comienzan a obtener los 
datos de las coordenadas de los pixels (x.y), 
que se empiezan a dibujar de abajo a arriba. 
Para reducir el tiempo, si el bitmap tiene más 
de 200 filas, se excluyen de dibujar en panto- 
lla los últimos a partir de la línea 200. 

Se van tomando los dotos del archivo le- 
yendo byte a byte el dato correspondiente al 
color de cada pixel ndice de la paleta de 


colores contenida en el array cog-. Por 
ejemplo, si leemos el valor 15, quiere decir 
que deberemos utilizar el color número 15 
almacenado en el array co8. 


RECUADROS 7,8Y9 
Para visualizar correctamente cada pixel se uti- 


lizan las líneas representadas en el recuadro 7, 
donde pondremos una atención especial. 

En la primera, se asigna el número de índi- 
ce del color a utilizar en la variable Registro. 
En la segunda, se cambia el valor del color en 
la paleta de la VGA. En el modo 13H 
(230x200) con 256 colores la VGA utiliza 
sus 256 registros DAC (Digital to Analog 
Converter). De esta forma, la sentencia PA- 
LETTE 1,0 (por ejemplo) pone en el segundo 
registro de la VGA (1) el valor de color O, En 
este coso, si dibujamos un pixel especificando 
como valor del color 1, se utilizará el color 
contenido en el segundo registro de la VGA, 
que en el caso de ejemplo es el cero (negro), 
En el programa, se va cambiando cada re- 
gistro de ye VGA y estableciendo el código 
de color almacenado en el array cog.. 

Al tener que establecer cada color en la pa- 
leta, cada vez que se lee un byte, incrementa 
exponencialmente la lentitud del programa. 
Para que se establezcan todos los registros de 
color en la VGA dl tiempo, debe eliminar la l- 
nea del recuadro 8 y poner la línea del recua- 
dro 9 después de la sentencia SCREEN 13,1 
Observamos que la velocidad ha aumentado 
considerablemente, dentro de lo lento que el 
programa visualiza la imagen. 

Por último, se realizan todas las operacio- 
nes necesarias para volver al sistema opera: 
tivo en condiciones normales restableciendo 
la paleta por defecto, cambiando el modo de 
vídeo a modo texto de 80x25 caracteres y 
cerrando el archivo. 

Este programa se ha realizado con el 
compilador QuickBASIC de Microsoft en su 
versión 4.5 para facilitar el entendimiento 
del procedimiento utilizado para leer un ar- 
chivo BMP de 256 colores sin comprimir. A 
partir de aquí el programa es fácilmente 
transportable a otro lenguaje como Pascal o 
C. Este código es muy básico y queda a ini- 
ciativa del lector proponer mejoras, siendo 
bienvenidas a la redacción cualquier tipo 
de crítica y sugerencias. Y 


José Dominguez Alconchel 


LO0VLLLLLLLLLAAAAAssrrsrsrsrrsrroo000000 0 


ÓN 


as 
FFlbfobimop biitCount<> 24 THEN 
"Cola número de colores lizado en la imogen 


Fhlobimop biClUsed = 0 THEN 
PRINT "Número de colore... 2 InoBimop bout 


col =2 4 InfobitmopbiBitCount 
ELSE 

PRINT Número de colores "emo el dato del color de piel 
a.) número de color 


a ofbimop biChUsed : 
Reg ig lo peo delo VGA el volr del color 
pirlon el er de regátro 


xo ZO THEN "Restinge lo vsualización del bimop 
FOR n= 110 besarla * 4: GET, bel: NEXTn 


"Contador de las columnos del bitmop 
'Sise pulso uno tedo termino de programa 


PRINT 
PRINT "ROJO", VERDE, “ae 


RN 
"Nuestro en portal bitmap hast quese 
FORn= 110 nal "pulse noted 
GETHI,, Colores 
"escblecelo peto de cloes 
8 «INTVASCICloresgbRED)/ 4) "esblec el modo de video 
[Efes cid IabGREEN) / 4) "texto de 80:25 
= INTÍASCIColores.rgbBlUE) / 4) 


"Cierro el orchivo 


e “Colada el valor del color 
cobln-1)= volorá. “Lo olmoceno en el arroy de coo 


"Asigno el número de color 


FRINT ASCColres rbRED), ASCIColoes "Pone en lo pet de lo VGA el oler del color 
En MOD 14=0THÉN "Dibujo pixel con el color del regsro 


PRINT:PRINT Pulse ura ted pora coinar..* 
DOWHLEINKEYS = "": 100P “Pone enla polea de lo VGA el oler el clor 


ASE 
PRINT Al ser no imagen de 24 bis o line poto de colora.* 
ENDIF 
18=INTIASC/ColoresrbRED! / 4) 
= INTASC(Coleres rbGREEN)/ 4) 
=INTASCIColors sobBlUE] / 4) 


voerbc=rós +98." 2568.48. 65536 "Coll el voor del color 
cobs (o olor "o dlnoceno enel asroy de 


| IFncol <> 256 THEN PRINT : PRINT *Sélo se pueden visudlizar EMP con 256 


DO WHILE INKEY$ = "LOOP E 
El programa lis- 
byteporlineo=INT|Inobitmop biWidh "1 +3) / 4) tado en este ar- 
tículo lo podréis 
encontrar en los 


CET HI, lol OMsis, bytel Posicion puntero delirio 


“de lo sección de dolos del bitmap discos que 


t SCREEN 13, 1 "Estoblece el modo gráfico 320x200 con acompañan a la 
E y 

| FOR x=llobimop gh TO 1 SE? -1 Conor de cal binop feria] $ e 
: 

[ y 


| GO 2 


APUESTA ECOLÓGICA 


ST Computer, empresa dedicada a la 
A fabricación de ordenadores, está lle 

vando a cabo un interesante proyecto 
de ahorro de energía no sólo en sus produc- 
tos informáticos sino en sus propias oficinas 
Junto a las ventajas en cuanto a consumo de 
sus gamas Bravo y PowerExec AST Computer 
ha introducido diversos sistemas en sus fá 
bricas que han logrado un ahorro medio 
anual de más de tres millones de pesetas en 
una única factoría. Entre las distintas medi 


das os podemos comentar que todas las lu- 
ces exteriores se encienden y apagan auto- 
móticomente dependiendo de la intensidad 
de la luz solar, las luces del área interior es- 
tán programados para apagarse a una de- 
terminada hora, hay detectores de movi 
miento en la mayor porte de las zonas que 
apagan la luz si no hay nadie en los alrede- 
dores. Como podéis comprobar hay compa- 
ñíos que se preocupan sobremanera porque 
este mundo sea un mejor lugar para vivir 
Para más información sobre AST podéis lla 
mar al teléfono (91) 308 43 15. 


FI 
RUNNE 


FILE RUNNER, 
SEGURIDAD 
EN TUS DATOS 


vondo se trabaja con 
varios PC conectados 
entre sí y a esto se 


une el que varias personas 
usen la red en perso- 
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na o viajen con portátiles y 
hagon a menudo trasvases 
de información los proble- 
mos del intercambio de in- 
formación pueden ser muy 
importantes 
File Runner es un producto 
de sofware de MBS Techno- 
logies que es capaz de 
montener una perfecta sin 
cronía entre los ficheros de 
todos y coda uno de los di 
ferentes ordenadores mini 
mizando los errores. File 
Runner trabaja creando una 
especie de red ficticia en la 
que cada una de las compu- 
tadoras sabe qué es lo que 
se debe actualizar y cómo, 
enviando mensajes de error 
coda vez que inten 
tamos sobreescribir 
un fichero que oco- 
bamos de transmitir. 
Si queréis mós in- 
formación sobre 
File Runner podéis 
llamar al teléfono 
de Estados Unidos 
07 1 412 941 
9076 o enviar un 
fax al 07 1 412 
9417076. 


LÍNEA MULTIMEDIA 
MICRONET 


a compañía española Micronet 
ha unido todos sus productos 

multimedia y los ha agrupado 
paraa tad 
corporado sus ciones. 
Títulos como El Palacio Real, El Ca- 
mino de Santiago o La Colección 
de arte del Museo Nacional Centro 
ba, 0 el 

ahora disponibles pora el públi- 
co en general en diferentes puntos 
de vento. A ellos, en breve, se uni- 
rón nuevos lanzamientos como 
Cóctel fotográfico y La Máquina del 
Tiempo. El primero de ellos reune 


un compendio de 200 imágenes en 
alta resolución en diversos forma: 


tos que se pueden emplear en una 


gran variedad de programas de di- 


bujo o para dor un aspecto gráfico. 


especial a nuestras presentaciones. 
El segundo CD, La Máquina del 
Tiempo, nos presentará un viaje a 
través de la historia de España ba- 
sándose en mós de un millar de 
acontecimientos históricos que han 
tenido lugar a lo largo y ancho de 
nuestra rafía 


Todos estos CD Roms tienen un | 


precio de 8.500 pesetas más 1.V.A. 
excepto Cóctel fotográfico que 
Cuesta 4.250 más 1.V A. Para más 
información podéis llamar a Micro- 
net dl teléfono (91) 358 96 25. 


PORTÁTILES 
MODULARES 


animex Technology ha pues- 
D: a la venta una gama de 

ordenadores portátiles con 
unas características muy pero que 
muy especiales. Lo que más llama 
lo atención de ellos es que son com- 
pletamente modulares, esto es, se 
pueden mejorar sus componentes 
como si de un ordenador de sobre- 
mesa se tratara. 

El Notebook Smart Il Modular 
viene con una configuración están- 
dor de un procesador Intel 4865X a 
25 MHz, 4 MB de Ram y 130 MB 
de disco duro, una pantalla mono: 
croma de 10 pulgadas y 64 tonos 
de gris y una batería interna con 
unas dos horas de autonomía. 

Si una vez adquirido este ordena- 
dor deseamos mejorar alguna de 
sus coracterísticas podremos cam- 
biar desde la pantalla hasta la uni- 
dad de disco pasando por el tecla- 
do. Para ello lo único que necesita- 
mos, y ni siquiera en todos los 
casos, es un simple destornillador 


Si queréis más información sobre este ordenador no tenéis más 
que llamar al teléfono (96) 649 31 09 o enviar un fox ol 


número (96) 649 30 52. 


FE DE ERRORES 


chamos esta sección pora corregirla. Aquellos que nos 


E n el número pasado se nos coló una errata y aprove 


sigúis mes tras mes conoceréis sin duda la política de 
Anaya Multimedia de lanzar a la venta productos con un 
precio más que ajustado, Pues bien, en el artículo referente 
al paquete integrado P.F.S. Window Works 2.0 se nos coló 


una ficha técnica que no 
era la de este producto. Lo 
cierto es que P.F.S. Window 
Works es distribuido por 
Anaya Multimedia y su pre- 
cio es de 12.000 pesetas 
mós 1.V.A. Desde aquí pe- 
dimos humildemente discul- 
pos por haber cometido tan 
tremendo error. Si queréis 
más información podéis lla- 
mar a Anaya al teléfono 


(91) 32001 19 
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Multimedia PC? 


En este número comenzamos una nueva sección en la que os informaremos 


de los dispositivos y programas multimedia más utilizados y de cómo usarlos y sacarles 
el máximo rendimiento, En este artículo, comentaremos qué entendemos por Multimedia 
y los componentes de los que consta un ordenador que se ajuste 
a la especificación del Multimedia PC MPC). 


o que hoy entendemos por Multimedia 

es la incorporación y utilización con- 

junta de hipertexto, sonido, imágenes, 

animaciones y vídeo a la tecnología in- 

formática. Pero, Multimedia no es algo 
nuevo. Desde sus orígenes, los ordenadores 
Macintosh tenían la capacidad de reproducir 
audio digital y mostrar en pantalla un míni- 
mo de 256 colores. Desgraciadamente, no 
ocurría lo mismo con el PC, que nació con una 
tecnología más precaria, hasta que se definió 
la especificación MPC. 

Ésta fue definida por Microsoft -cómo no- 
ayudada por un grupo de fabricantes de or- 
denadores PC que formó el Multimedia PC 
Marketing Council. Éste estaba integrado por 
CompuAdd, Creative Labs, Fujitsu, Headland 
Technology / Video Seven Inc., Olivetti 8 
Company, Microsoht Corporation, NCR, NEC 
Technologies, Philips Consumer Electronics, 
Tandy Corporation y Zenith Data Systems. Sus 
actividades fueron inicialmente coordinados 
por Microsoh, pasando más tarde a ser coor- 
dinados por la SPA (Sofware Publishers As- 
sociotion, Asociación de Editores de Software) 
En 1990, se anunció la primera especificación 
del MPC, basada en un microprocesador 
80286, y en diciembre de 1991 se actualizó, 
pasando a un 803865X de Intel 
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USOS Y APLICACIONES 
Los usos de Multimedia son muy diversos 
Abarca campos ton variados como la edu- 
cación con enciclopedias —figura A-, pro- 
gramos de enseñanza asistida por ordena- 
dor, sistemas de educación pora 
incopocitados, bases de datos con imágenes, 
audio y vídeo —figura B-, correo electrónico 
con envío de fotografías, y video y docu- 
mentos por redes de ordenadores 

Tombién incluye sistemos de información hi 
pertexto =sistemos de toma de decisiones, kios 
cos de documentación en museos-, y sistemas 
de detección de retenciones y accidentes en ca- 
rrelera mediante análisis de imágenes de video 
en tiempo real. Otros de sus aplicaciones son 
teleconferencias con audio y vídeo en tiempo 
real a través de redes de fibra óptica, confe- 
rencias multimedia sin vídeo en tiempo real, 
música y efectos de sonido para compositores y 
grupos musicales, y presentaciones de empresa 
a través de transparencias multimedia. Ade- 
més, se puede utilizar como sistemos de ayuda 
interactiva (como los de Microsoft Windows en 
la figura C), demostraciones de productos, jue- 
gos... y un sinfín de cosas más que sólo están li- 
mitados por nuestra imaginación. Y 


José Domínguez Alconchel 


Un Multimedia PC no es más que un PC tradicional al que se le 
han añadido ciertos elementos hardware. Así, la actualización a A k 
un MPC se asegura a millones de usuarios únicamente añadiendo  “Unsintetizadar de músico. - SE 
' D-ROM, una tarjeta de sonido y el software ode- ha > ea pz A fuentes 
ntos mínimos necesarios para la especificación -Puerto MIDI de Entrada/Salida 
Y -Auriculares y/o oltavoces estéreo para 
Micrófono para grabocianes. 


so ocesdor 803865X o superior. 
Dic dur de 40 Mb gano mino. 
-Torjeta gráfica VGA, SuperVGA o superior. e hodóws 
ds DOS vergan 3 apaño 

Ratón de das MSCDEXEXE [Microsoht CO-ROM ED 
Hocado. Video for Windows (software p 
opcional). 


El software necesario es: 


La unidad de CD-ROM debe tener las siguientes características: 
A En los sucesivos meses iremos explicando los conceptos que inte- 

ts E prob = É gra la palabra Multimedia, ilustrándolos con ejemplos de utilización 

24 no debe consumir más del 40 por ciento de la potencia de proceso del en el entorno Microsoft Windows 3.1 

microprocesador. 


Figura A 

Enciclopedia en CD-ROM de 
«The Software Toolworks» 
que recopila toda la informa- 
ción y algo más de 21 volú- 
menes de texto, imágenes, 
audio y video. Como veis en la 
pomall , podemos encontrar 
de todo, desde el vídeo del 
discurso inaugural de John f. 
Kennedy hasta la información 
de cómo se realiza el famoso 
salto de la rana de Manuel Be- 
nítez “El Cordobés”. 


Figura B 

Base de datos Multimedia en 
Microsoft Access, donde se in- 
tegra texto, imagen, audio y 
Sa para una tabla de datos 
del personal de una empresa. 


Figura € 

Sistema de ayuda interactivo 
de Microsoft Word para Win- 
dows basado en hipertexto, 
que combina texto y gráficos 
explicativos. 
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UN SEÑOR PROGRAMA 


THE LORD 0F THE RINGS 


J.R.R. Tolkien se hizo famoso en 
la década de los 40 por su 
genial trilogía “El Señor de los 
Anillos”. La conversión de tan 
magnífica obra a los 
ordenadores se realizó a 
finales de1990. Se trataba de 
un juego de rol, que tuvo una 
muy buena acogida entre los 
numerosos aficionados al 
género, Ahora Interplay han 
realizado una versión 
“Enhanced” para CD-ROM, con 
algunas mejoras. 
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a extensión de la obra de Tol- 

kien «El Señor de los Anillos» 
hizo que Interplay dividiera su con- 
versión a programa de ordenador 
en tantas partes como libros exis- 
ten. Es decir, tres: «La Comunidad 
del Anillo», «Las Dos Torres» y 
«El Regreso del Rey>. Las dos pri 
meras ya han sido versionados y 
publicadas en loppys, mientras 
que la tercera es todavía un pro- 
yecto. Para CD-ROM ésta es la 
primera conversión realizado. En 
ella se relata el viaje de Frodo 
Bolsón ¡junto a Som, Pippin y 
Merry hacia Rivendell, la tierra 
donde viven los duendes. 


VIAJE POR LA TIERRA 
MEDIA 


El motivo de dicho via- 
je es de sobra conoci- 
do para quienes hayn 
leído a Tolkien: Bilbo, 

el fío de Frodo encon- 

tró en el transcurso de 
sus viojes un anillo, que 
permitía hacerse invisi- 
ble a quien se lo pusiera 
y con él dominar el 
mundo. Sin embargo, 
el anillo tenía un in- 
conveniente, su dueño 
con el tiempo se volúa 
malvado. No queda- 
ba más solución que 
deshacerse de él. Sin 
embargo, aparente- 
mente era indestrudti- 


ble. Sólo los elfos de Rivendell co- 
nocían cómo lograrlo. 

Nuestro objetivo es simple: guiar 
a los aventureros a través de la 
Tierra Media, hasta Rivendell, sor- 
teondo los peligros que encontre- 
mos. Una vez allí, los elfos guia- 
rn a nuestros amigos hasta el 
Monte del Destino, donde pueden 
dor fin a tan peligroso objeto. 


SIGUIENDO LOS PASOS 
DEL LIBRO 

«The Lord of the Rings» versión 
CD-ROM, es el mismo fantástico 
juego de rol que aporeció hace 
unos años. Sin embargo, en Inter- 
play no se han conformado con 
reolizar una tranferencia del códi- 
go al nuevo formato. Le han aña- 
dido un por de detalles que lo ha- 
cen aún más atractivo. 

Uno de ellas es una fantástica 
presentación, realizada con digi- 
tolizociones de la película del mis- 
mo nombre, y con los diálogos 
igualmente digitalizados. La otra 
novedad es la opción de automa- 
peodo. Si lo recordáis, en la ver- 
sión de disquetes ésto opción no 
estaba disponible, ya que sólo se 
induyó en la segunda parte, “The 
Two Towers”. Solo tiene un incon- 
veniente, y es que en la pantalla 
oparece Únicamente una porción 
del territorio, con lo que sigue 
siendo prácticamente indispenso- 
ble el uso de bolígrafo y papel pa- 
ra anotar los localizaciones más 
Importantes. 

Ademés, las acciones siguen 
una cierta coherencia con la no- 
vela, aunque esto no significa que 


| 386 SX 
T. Gráfica: 
| VGA 
T. Sonido: Adlib Gold, 


Pro Audio Spectrum, 
Sound Blaster 


| 
El 


haya que seguir al pie de la letra 
el libro. Elnós, se han añadido 
nuevas tramas para evitar así que 
a quienes hayan leído el libro les 
resulte demasiado sencillo acabar 
el programa. Una gran idea, dig- 
na de nuestro elogio. dh 


Oscar Santos 


DOS HOBBIES POR EL PRECIO NE UNO pa L4 


Si más de una vez nos hemos 
quejado de la poca 
originalidad que demuestran 
la mayoría de los programas 
pora PC, en la presente 
ocosión nos tenemos que 
rendir ante la evidencia y 
oploudir una iniciativa 
innovadora como pocas. 
Revell, marca mundialmente 
famosa relacionada con el 
modelismo, se introduce en el 
universo del PC con un 


producto al que se podría 
definir como una simbiosis 
entre tan fascinante hobby y la 
informática. 


vild 8, Race» es una co- 

lección de programas en 
CD-ROM, que combina un juego 
de coches con el arte de hacer 
moquetas. En cada paquete de la 
serie se incluye un kit completo pa- 
ra montar un vehículo en miniatu- 
ra, junto al CD en el que se en- 
cuentra el juego. Pero algo así, 
aunque original, no sería excesi- 
vamente innovador. Ya resultaría 
olgo más novedoso si, aparte de 
lo mencionado, dijéramos que en 
este CD podemos encontrar ani- 
mociones digitalizadas con conse- 
jos pora la realización de maque- 
tos y dioramas. Pero, con toda 


BUILD $ RACE MOTOR STARS 


seguridad, nos daremos cuenta 
del verdadero valor de «Build 8 
Race» al enteramos de que, ade- 
más, todas las instrucciones referi- 
dos a montaje, pintura y decora- 
ción del modelo que viene en el 
paquete podemos encontrarlas en 
el disco, en forma de animaciones 
desarrolladas en imógenes en re- 
solución SVGA. 


INFORMACIÓN, HOBBY 
Y JUEGO 

Suponemos que la aporición de 
«Build 8, Roce», y más concreta- 
mente este «Motor Stars», hará los 
delicias de todos los aficionados al 
modelismo en general, y de los 
que además tengan el PC como su 
otro hobby, en particular. En su in- 
terior encontraremos un modelo a 
escola 1:24 que recrea alguno de 


esos vehículos deportivos que sólo 
suelen contemplorse en los revis- 
tos especializados, junto a deta- 
llada información referente a ese 
coche, según la caja. 

En la que hemos tenido en nues- 
tros monos aparecía una réplica 
perfecta de un Porsche 911 “Slant 
Nose”. Pero hay más, muchos 
más. Como el «Backroad Ro- 


cers», en el que se hace referen- | 


cia a coches clósicos de los años 
sesenta y setenta, y podemos 
montar, por ejemplo, un Mustang 
302 Boss del 70. 

El juego en sí, consiste en algo, 
más o menos conocido, como es 
ponernos a los mandos del auto- 
móvil en cuestión, para recorrer 
cualquiera de los cuatro circuitos 
distintos que vienen incluidos en 
el programa. Unos con escenarios 

situados en montañas, otros 
por zonas urbanas, etc. 
Quizá se eche en falta algo 
més de colidad gráfica en 
este apartado, así como 


ran un aspecto más cer- 
cono a la simulación, en 
lugar del arcade puro que 
es. Pero, en realidad, po- 
demos tomar al programa 
cosi como una excusa. Lo 
importante es considerar- 
lo en su forma global. 


EN RESUMEN 

Excelente idea. Original 
y divertida, satisfará 
plenamente a los 
amantes del modelis- 


e ' 


-| RAM 
4 megas 
CPU: 
ME! 386 sx 
4 T. Gráfica: 
| SVGA ( VESA COMP.) 
T. de Sonido: AdLib 
Gold 1000, Sound 
B| Blaster, Sound Blaster 
(| Pro, Pro Audio Spectrum 


de opciones que le die- U 


mo, que encontrarán una insospe- 
choda manera de sacar más ren- 
dimiento a su hobby favorito, 
aparte del atractivo propio que 
posee el producto en sí. Ojalá no 
sea una iniciativa aislada, y se de 
más a menudo. Y) 


Froncisco Delgado 
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TENOR DESENFRENADO 


La compañía Viacom sigue con 
sus series de CD-ROMs 
interactivos ambientados bajo 
el género del terror y el 
suspense. Después de sus dos 
producciones, protagonizadas 
por el intrépido detective 
novelesco Sherlock Holmes, 
ahora retoman el papel del no 
menos intrigante Drácula. Toda 
una terrorífica su ción 
interactiva bajo un montaje 


puramente cinematográfico. 


Mé: han sido los adapta- 
jones que este vampiresco 
ersonoje de Transilvania ha su- 
hrido, Desde los primeros films in- 


terpretados por el actor Bela Lu- 
gosi, pasando por Christopher Lee 
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DRACULA 


y un largo etcétera de estupendos 
actores, hasta el más reciente diri- 
gido por el director Coppola 

Ahora aprovechando las magnífi- 
cos rosblidades del CD, Viacom 
nos brinda la oportunidad de vi- 
vir nuestra propia película infor- 
mática, con nosotros como prota- 
gonistas absolutos. 


MANEJO INTERACTIVO 
«Dracula Unleashed» es, como 
hemos definido antes, una aven- 
tura interactiva donde numerosas 
escenas cinematográficos, se irán 
sucediendo ante nuestros ojos a 
medida que vayamos resolviendo 
las diferentes pistas. Aunque co- 
mo decimos la aventura es inter- 
activa, se diferencia de las demás 
en que nosotros no actuaremos en 
la escena en sí sino ontes de en- 
trar en ello 
Nosotros interpretaremos el pa- 
pel del joven Alexander Morris, 
quien deberá salvar a 
su amada de los mor- 
discos del Principe de 
los Tinieblas. Para ello 
monejaremos una serie 
de iconos situados en 
la parte inferior de la 
pantalla principal. Es- 
tos son: la puerta, el 
diario, el reloj de bol- 
sillo, el telegramo, 
la cama y la carte- 
ro. Entre los mós im- 
portante, y segura- 
mente los que más 
utilizaremos, serán 
el diario, la cartera 
y la como. 


UNLEASHED 


Coda vez que hayomos presen- 
ciado una esceno, siempre debe- 
remos ir ol icono del diario para 
escribir en él ciertas anotaciones 
que luego nos serán de una inesti- 
moble ayudo. 

En lo cortera, guardaremos to- 
dos los objetos que vayamos reco- 
giendo, los cuales deberemos co- 
locar en la mano del protagonista 
antes de entrar en una escena pa- 
ra de este modo comprobar su 
efecto. Llevar el objeto adecuado 
puede ser crucial para el desenla- 
ce de la aventura. 

La como, servirá paro que Alexan- 
der “descanse” y ponga en orden 
sus pesquisas. Aunque en «Drocu- 
la Unleashed» ni siquiera dur- 
miendo descansaremos. Más que 
sueños, nuestras pesadillas nos 
desvelorán visiones, a las que de- 
beremos prestar atención, ya que 
nos adorarán más de una pista. 


DE CINE 
Este CD nos brinda la oportunidad 
de sentirnos como Es pro- 
istas de la pantalla grande, 
pa de una película terrorífica 
y sangrienta. Baste como prueba 
citar que en el Reino Unido, su 
venta no es apta para menores de 
quince años, aunque ya sabéis co- 
mo las gastan los ingleses. 

Todo el desarrollo de la aventura 
está tan bien ambientado, que en 
apenas unos minutos de juego, 
nos veremos inmersos en el papel 
de Alexander Morris. Una gran 
contidod de intrigantes v anima- 
dos escenos, tonto digitalizadas 
como dibujados, ¡unto con una 
maravillosa banda sonora contri- 
buyen a ello. El manejo es simple, 


pues apenos ui'lizareme< dos y 


RAM: 


4 megas 
CPU: 
AT 386 
| T. Gráfica: 
SVGA 
T. Sonido: 
Adlib, Sound Blaster 


tres iconos de opciones principal- 
mente, y todo bajo pulsaciones de 
ratón. Pero como siempre, será 
una gran ayuda dominar el idio- 
ma británico pora jugarlo, aun- 
que, como curiosidad, el manual 
si estará en costellano. Y 


Enrique Ricart 


ANTALLA OUererta 


Cien por Cien Arcade 


ACCLAIM 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

ARCADE. 


El 29 de agosto de 1997 Prometeo 
orrojó el fuego arrebatado a los 
dioses sobre la faz de la Tierra. Tres 
mil millones de seres humanos pere- 
cieron en lo que fue conocido como 
“El Día del Juicio”. Aquellos que so 
brevivieron al desastre, aún tuvieron 
que luchar contra un ejército de ro- 
bots controlados por el responsable 
de semejante masacre, Skynet, un 
superordenador que aprendió de 
masiado deprisa y comenzó a pen 
sar por sí mismo. La especie más or- 
gullosa de toda la historia del 
planeta tenía los días contados... de 
no ser por un hombre, un líder lla- 
mado John Connor, que nació con la 
única misión de acabar con Skynet. 
Pero, alguien le sigue los pasos... 
No es un juego nuevo. De hecho, 
ni siquiera es el primer programa 
que lleva por título «Terminator 2» 
Pero no nos vayamos por las ramas. 
Este «T2», al que se le añade la co- 


létilla de “The Arcade Game”, es una con- 
versión cuyo origen se encuentra en una má- 
quina recreativa, con un desarrollo bastante 
parecido a todo un clásico como es «Ope- 


ration Wolf», sólo que a lo grande. 


HE ARCADE GAM 


En los últimos diez años, el cine de acción ha tenido en 
Arnold Schwarzenneger su perfecto abanderado. 
Gran parte de culpa la tiene la película de James Cameron 
«Terminator», cuya segunda parte apareció 
en el ya casi olvidado 92. Ahora, ataca de nuevo. Pero, esta 
vez, no lo hace en lo pantalla del cine, sino en 
la del ordenador. «T2, The Arcade Game» es el juego 
perfecto para los amantes de las masacres indiscriminados. 


Se estructura como un arcade de scroll ho- 
rizontol, en el que uno o dos jugadores, ma- 
nejando un cursor, tienen como objetivo aca- 
bar con todos los Terminator, Hunter Killer y 
demás artefactos mecánicos y electrónicos 


que se pongan en su camino, al 
tiempo que evitar alcanzar a com- 
poñeros de las fuerzas rebeldes. 

Se divide en siete niveles, que 
van variando en escenarios y ene 
migos, pero casi nada en su desa- 
rrollo. La meta es destruir a Sky: 
net, por supuesto, pero no es una 
tarea fácil 

Muy destacable en los aspectos 
gráfico, sonoro y de animación 
=impresionante la acción a máxi- 
ma velocidad-, es además un 
producto muy jugable, sobre to- 
do con ratón. Si no fuera por la 
espina de su elevada dificultad, 
sería un perfecto “shoot'em up” 
como se ven pocos. 


EN RESUMEN 

Adictivo. Sobre todo estamos an- 
te un producto adictivo. No de- 
masiado original, no demasiado 
variado, pero muy bien hecho. 
Acclaim ha realizado una buena 
conversión, obteniendo como re- 


sultado un juego divertido, entretenido, y 
pensado para todos aquellos que tengan el 
dedo “nervioso”. Y 


Francisco Delgado 
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ANTALLA Ureierta 


Al nitmo de la música 


Los tipos con más marcha y ritmo del 
mundo -si exceptuamos los Jackson Five- 
se han decidido a visitar de nuevo nues- 
tros ordenadores. Así.es, Jake y Elwood 
vuelven en una aventura totalmente origi- 
nal, con la que estamos seguros de que 
pasaremos muy buenos ratos. 


Para quienes no los conozcáis, os diremos que 
“The Blues Brothers” es el nombre de un dúo 
musical, formado por Joke y Ewood, dos per- 
sonajes muy diferentes entre sí; mientras uno 
es alto y delgado, el otro es bajito y rechon- 
cho. Sin embargo, les une una pasión común: 
el rythm'n'blues, gracias a la cual se han con- 
vertido en estrellos mundiales de la canción. 

Un día, de camino hacia Chicago, donde 
debían dar un concierto, encontraron una Ju- 
keBox y echaron algunas monedas pora es- 
cuchor un poco de música, cuando de repen- 
te, la máquina cobró vida y los devoró. ¡Qué 
desastrel, no sabían dónde estaban ni cómo 
salir. Lógicamente, nuestra misión consistirá 
en guiarlos a través de los más intrincados lu- 
gares hasta llegar a la ciudad de los Bulls a 
tiempo de actuar en el espectáculo. 

El programa presenta dos modos de juego: 
uno para un solo usuario, donde tendremos 
que superar 34 niveles; y otro para dos, en el 
que el número de foses desciende a 25 y la 
adicción sube considerablemente. En princi- 
pio, nuestra única arma será una cierta can- 
tidad de discos de vinilo, muy útiles contra to- 
do tipo de enemigos, que podremos 


DIFICULTAD 70 
ADICCIÓN 87 
SONIDO 88 
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TITUS SOFTWARE 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


tunidad de escuchar varias de las melodías 
que hicieron famosos a nuestros protagonis- 
tos, retocadas con la incorporación de algún 


instrumento nuevo para obtener más ritmo, Por 


incrementar recogiendo otros que hallaremos 
reportidos a lo largo del mapeado. 

«The Blues Brothers» es un buen juego de plo- 
taformas en el que destacon los estupendos y 


último, la dificultad no es demasiado alta y pa- 
ra facilitamos aún más la tarea, cada cierto 
número de fases se nos dará un password que 
nos permitirá retomar la aventura en el punto 


variados gráficos realizados en 256 colores y — donde la hayamos dejado. 
los suaves movimientos. Además, cuenta con el 
denominado scroll porallax, tanto horizontal EN RESUMEN: 
como vertical dos planos distintos moviéndose — Titus, especialista en realizar buenos arcades 
a diferente velocidad para creor una sensación — ha creado un fantástico juego de plataformas 
de movimiento lo más real posible— que satisfará a los más exigentes. Palabra. 
Otro aspecto reseñable es la banda sonora. 
Si poseéis una tarjeta de sonido tendréis opor- Oscar Santos 
0 
Accolade ha elegido como protagonista 
denmenprció edizar,o ) BP MASI 
un personaje de sobra conocido por to- 
dos. Asis, el que fuel estrella dellafo-— ¡ccoLan 
mosa serie de dibujos animados “Meteo- Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound | 


ro” se ha trasladado con su sofisticado 
automóvil al mundo del software de entre- 
tenimiento dando paso a un arcade. 


En la pasado edición del E.C.T.S., «Speed 
Racer» se anunciaba casi como un juego de 
coches que iba a romper moldes y, realmen- 
te, cuando nos mostraron sus primeras imá- 


Blaster 
ARCADE 
genes pensamos que sería así. Sin embargo, 
tenemos que reconocer que el resultado final — | 
no ha cubierto las expectativas que teníamos — 
creados sobre él. ( 
El programa nos ofrece la posibilidad de + 1 
participar, tanto uno como dos jugadores, a + « 
través de seis escenarios diferentes pilotando — 1 
un sofisticado bólido de carreras. En cada — 
uno de ellos, tendremos que dasificamos en- 
tre los tres primeras posiciones para compe- 
tir en el siguiente circuito y obtener una cier- | 
ta cantidad de puntos, que nos servirán para 
canjearlos por ciertos accesorios o piezas de 


Como veis, la mecánica de juego es correc- 


b, pero la decepción llega cuando empezo- 
os a correr. Aunque en el apartado grá 


Las profundidades marinas son tan fasci- 

nantes como desconocidos. Lo que se ha 

estudiado hasta la fecha apenas si da pa- 
ra reconstruir una pequeña parte de cómo 
debe ser en realidad todo aquello que los 
océanos ocultan tan celosamente. Y es ex- 
Iraño que un tema fan sugerente no haya 


sido explotado más a fondo en los video- - 


juegos. Copstone, sin embargo, sí lo ha 
hecho. Y el resultado ha sido «Discoveries 
of the Deep», un simulador, con ciertos to- 
ques de aventura y estrategia, al que no 


se le puede negar una gran originalidad. 


DISCOVERIES OF THE DEEP 


CAPSTONE 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR 


«Discoveries of the Deep» nos propone con- 
vertimos en arrojados aventureros, armándo 
nos del valor necesario para resolver miste- 
rios como el del archifamoso Titanic, el “Vuelo 
19” desaparecido en el Triángulo de los Ber- 
mudos, etc. Pero, todo recreado con un am- 
biente de auténtica investigación científica 
Casi, como si estuviéromos participando en 
equipo con Jacques Cousteau. Sobre el papel 
no está nada mal. Un argumento atractivo, 
una propuesta interesante... Veamos ahora 
los resultados de tan original idea 


dod sea nula y el scroll del fondo -al realizar- 


se sobre un bloque compocto- losco 
corea lOs fon 
cionar la escaso colidad de los rutinas de de- 
tección de choques. Unas veces, pasaremos 
por encima de nuestros contrincantes sin sufri 
colisión 
mos 


to. De este modo, iremos mejorando 
lenente las prestaciones de nuestro ve- 
de cara a la próxima prueba. 


Racer» resulte bastante aceptable, su 


,, mientras que otras chocore- 
apenas rocemos a los demás ve- 


Hículos. Ademés, la limitación de los escena- 
A 


sólo varían la dificultad y 


el tráfico- 
una valoración 


EN RESUMEN 
Un juego que prometía ser mucho, en el só- 


lo destacan los gráficos. > 


Enrique Ricart 


Manejar cartas marítimas hos- 
ta localizar exactamente ciertos lugares, ac- 
tivar el sonar, pilotar el barco de explora: 
ción..., todo esto sólo es el preámbulo de lo 
que nos espera a continuación, Algo tan 
emocionante como -suponemos— que puede 
ser el manejar un batiscafo e investigar y ver 
cosas que no están al alcance de cualquiera. 
Lo malo -teniendo en cuenta que no estamos 
muy hobituados a este tipo de simuladores- 
es que nos da la sensación de que el progra- 
ma folla en su jugabilidad, A veces, su desa- 
rrollo es demasiado simple para, de repente, 
pasar a convertirse en un maremágnum de 
dispositivos, teclas, complejas acciones, etc 
En el aportado gráfico resulta más atractivo, 
con un número, no excesivo, de imágenes di- 
gitolizadas, aunque en algunas situaciones se 
limita a cumplir y nada más. Quizá los trece 
s de espacio que ocupa en disco duro 
poa haberse aprovechado algo más. 


EN RESUMEN 

Lo más destacable es su original argumento. 
Resulta bastante adictivo, pero el conjunto 
se ve deslucido por un complejo control. 6 


Francisco Delgado 
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ANTALLA BIERTA 


HEURISTIC/ELECTRONIC ARTS 


Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
INTELIGENCIA 
¡empre que aparece un programa de 
3 ajedrez, nos preguntamos qué aporta 
KASPAROV?'S GAMBIT de nuevo el género pues oque eel 
juego en sí no debe sufrir variaciones. 
Por tanto, vamos a obviar la explicación 
del desarrollo para explicaros las opciones 
más importantes con los que cuenta «Kas- 
porov's Gambit» 

La pantalla presenta dos formas distintas 
una en tres dimensiones, de sobra conocida 
por todos, y otra en dos. En esta última, ade 
más del tablero de juego, hay otro en el que 
la máquina analiza las intervenciones que se 
pueden producir, En ella, también encontra- 
mos dos ventanas muy prácticas, una en la 
que se anotan los movimientos efectuados, y 
otra en la que Gary Kasparov en persona nos 
da su parecer acerca de nuestra actuación 
Esta es una característica muy interesante de 
«Kasparov's Gambit», ya que los jugadores 
noveles tendrán la oportunidad de aprender 
los técnicas secretas del campeonísimo. 

El programa funciona en VGA o SVGA. Es 
el propio software el que selecciona, depen- 
diendo de nuestra tarjeta de vídeo y de si te- 
nemos o no instalado el “driver” VESA, el mo- 
do gráfico. Por supuesto, la calidad de la 
imagen resulta mucho mejor en SVGA, ya 
que la definición es bastante más alta y por lo 
tonto veremos el rostro de Kasparov y los pie- 
zos con mayor nitidez. 

Respecto al apartado sonoro, debemos men- 
cionar dos cosas: la música que suena en la 
pantalla de presentación es la famosa melo- 
día “Cuadros de una Exposición” del compo- 
sitor ruso Mussorgsky, y los consejos que el se- 
ñor Kasparov nos ofrece, en riguroso inglés, a 

, z lo largo de la partida han sido digitalizados. 
Cuenta una leyenda que había una vez un rey que se aburría como una ostra durante to- a parte ral dale da E 
do el día, Por ello, mandó a uno de sus sabios que inventara un juego nuevo, que com- — ciones que rea pe a que está pen- 

s . es IC ¿an Sado para todos los públicos (tanto novatos 
binora a partes iguales corocterísics tales como k intelígencio la destreza y la pacien- 20 pe ps o lodo 
cia. A pesar de que lo misión parecía prácticamente imposible, a los pocos días el — mental como es la adicción sea lo suficiente 


consejero se presentó con un tablero cuadrado de 64 casillas, mitad blancas, mitad ne- . "ente alto como para jugar con «Kasparoy's 
Gambit» durante mucho tiempo. Y 


gros, en el que había 32 piezas. Hobía nacido el ajedrez... Oscar Santos 
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UN PROFESOR DE LO MÁS PACIENTE 


El menú denomá 
tida corrient 
do de una 


defensa Cara-Kann, Con semejante biblioteca, estomos seguros de que se pueden 


nú “Game”, que presenta un total de 37 
me”, qu un 
ss da de ellos can su coeficien! A 
“ELO”. Entre los más están Kaspo- 
(2.050), 
Neanderthal 


vidad, creatividod, 
fuerza. Además, es po- 


poro 
dd 


do “Coach” nos ofrece una serie de ejercicios 


EL TIEMPO ES ORO 


Lo dificultod en «Kasporav's Gambit» viene dodo 
oca e 

tiempo pora realizar una serie de jugo- 
dos. Este Fm seleccionamos nosotros mismos 
A Ss 

programa por defecto. Entre ellas destocan la lla- 
mado “Casual” (1 mavimiento en cinca segundos), 
“Blitz” (1 movimiento en quince segundos) y “Tor- 
neo” (2 horas pora realizar cuarenta movimientos). 
El resta se basan en grandes cantidades de tiempo 
(1 movimiento coda 24 horas). 


poro realizo. Dichos problemas suman 121, y son aspectos que se dan con reguloridod en una par- 

tenemos finales de mote de dos torres, o dos alfiles con caballo, o con reina; final de rey y peón contra rey; formas de buscar las tablas partien- 

desventaja; y, cómo no, las aperturas més conocidos. Éstas se explican pasa a poso, y entre ellas figuran la Ruy López o española, la siciliana a la 
“aprender grandes cosas, e inclusa mejorar nuestro juego en gran medida. 


DESDE 
OTRA PERSPECTIVA 


A pesor de que la forma más usual de dis- 
frutar de este programa es con la vista en dos 
dimensiones, gracias a la cual podemos tener 
en pantalla varias ventanas abiertas simultá- 
neamente, en olgún momento preferiremos 
ver el toblera Tos piezas en SD, la 

hen 


más, tenemos lo variar el mo- 
E las figuras, ya ns 

it» incorpora tres juegos : uno, 
el clásico de modera, otro denominado trans- 
parente y un tercera de mármol, sin duda al- 
guna, el más vistoso de todos. 


VERSIÓN EN INGLES 
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ANTALLA OUererta 


Lo aparición de «Formula 1 


Grand Prix» de Microprose, consiguió que el 


listón de los simuladores de carreras se colocara bastante alto. 
A partir de ese momento, este programa sería la referencia para los 
creaciones posteriores. El tiempo ha pasado, y ahora llega «IndyCar Racing» 


dispuesto a superar al simulador de nr e 


o primero que nos llama la atención 
de «IndyCar Racing» es su excelen- 
te presentación, en la que podemos 
contemplar una serie de coches mo- 
viéndose a toda velocidad y toman- 
do las curvas con una precisión y 
suovidad asombrosas. Desde luego, 
si el resto del juego ha sido resuelto 
con la misma colidad que la introducción, te- 
nemos que decir, cuando menos, que pro- 
mete. Pero, antes de seguir especulando so- 
bre lo que programa puede aportar a la 
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PAPIRUS PUBLISHING 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 


SoundBlaster 
SIMULADOR DE CONDUCCIÓN 


larga relación de simuladores existentes en 
el mercado, veamos cómo es en realidad es- 
te simulador de Popyrus Publishing. 


DEL SUEÑO A LA REALIDAD 
Bien, ya estamos en el interior de «IndyCor 
Racing». El menú principal presenta varios 


opciones, que os explicamos en los recuadros 
que acompañan a este comentario. Básica: 
mente, en ellos se nos permite desde iniciar 
Una carrera o un campeonato mundial, hasta 
voriar las característicos de la prueba y ob: 
servar a los diferentes rivales. 

Pero, nosotros a lo que nos interesa. Entra- 
mos en una carrera y... cuál es nuestra sor- 
presa cuando nos encontramos en la línea de 
boxes. ¡Menudos gráficos! Todo está suma- 
mente cuidado: los carteles publicitarios de los 
laterales de la pista, el público en las gradas, 


| 
| 


' 


los edificios que rodean el circuito, y hasta la 
publicidad de nuestro coche. Claro que con 
tanto nivel de detalle, la velocidad a la que 
nos moveremos probablemente sea demosia- 
do lenta. A ver, a ver... Pues no. La cosa va 
muy ligerita. ¡Qué suavidad! Y qué 
rápidez la del bólido. Realmente 
parece un sueño. 


GRAN CALIDAD TECNICA 
En las primeras líneas nos pregun- 
tábamos si «IndyCar Racing» sería 
superior a «Microprose Fl GP», 
ahora estamos en condiciones de 
afirmar que sí y no. Nos explicamos. 
Es mejor técnicamente, ya que se incorpo 
ran nuevos elementos que hacen más atrac 
tivo el producto. Entre ellos se encuentran la 
opción multicamara en las repeticiones y el 
control total sobre nuestro vehiculo, es decir, 


EL MENÚ PRINCIPAL 


Esta pantalla ofrece seis opciones distintos. La primera, “Single Race”, nos lleva a una 
correra en un circuito que nosotros mismos elegimos. “Championship Season” permi- 
te disputar una temporada completa, a través de los 
ocho circuitos con los que cuenta el programa. Con “2 
Player Race” podemos competir vía módem en una ca- 
rrera contra un amigo. También tenemos la posibili- 
dad de realizar las pruebas de pretemporada con 
*Preseason Testing”, para conocer bien los circuitos y 
probar configuraciones en nuestro monoplaza. Las 
dos últimas, “Cars” y “Options” sirven, respectiva: 
mente, pora ver ol resto de participantes y diseñar 
el chasis y el motor de nuestro vehículo, y para ajus- 
tar y modificar algunos parámetros de la simulación, como la 
distancia de la correra, el realismo, la colidad gráfica... 


DESDE DIFERENTES PUNTOS DE VISTA 


Una de las opciones que más atractivas resultan es la repetición 


la posibilidad de cambiar y modifi 
car a nuestro gusto tanto los neumá- 
ticos como la presión que llevan, la 
suspensión, los amortiguadores, la 
caja de combios y el ángulo de incli- 
nación de los alerones delanteros y 
traseros. Además, dentro de nuestro 
vehículo y una vez en carrera, es po- 
sible variar los estabilizadores delan- 
teros y traseros, la tendencia de la 
frenada y la potencia del turbo. 

Muy bueno, aunque hemos de po- 
nerle un pero. Los circuitos por los 
que nos desplazamos son de dos ti- 


de los últimos instantes de la prueba. El tiempo de dicha repeti- 
cin varía en función de distintos factores, como son el pero 

Je participantes en ese momento en carrera, el nivel 
de detalle road? la cantidad de memoria disponible. 
Sea como fuere, lo que no cambia son el número de cámaras 
desde los que podemos observar la acción. Son un total de sie- 
te, road en: dos de televisión, una desde la parte trasera 
de nuestro coche, dos véreos, una desde lo altura del casco del 
conductor y otra desde los amortiguadores traseros para ver 
lo que sucede a nuestras espaldas. 

Además, y una vez dentro del menú de la repetición, tenemos 
la oportunidad de rebobinar, pasar la cinta rápidamente o a 
cómoro lenta, o seleccionar otro piloto desde el que contem- 
plar la acción 


e 1144] 


Pemanía 85 


ANTALLA 


E 1/7 CAME 


18 


A TS 
| Lia A O, a IO 
ETE eS EA] 


RIGHT RE 
JÉA 


DONE 


PAGA $ th 
PEINADO 

MO sta 

DONE 


pos, unos ovales y otros de trazada. Con 
respecto a estos últimos, hay que decir que 
algunas curvas no se ven bien desde lejos, y 
lo que nos puede parecer una trazada a la 
derecha, tal vez resulte hacia el lado contra- 
rio, con el consiguiente choque contra el mu 
ro. Aspecto éste que reduce sensiblemente 
la jugabilidad, pero no por ello la adicción, 
ya que es un problema que se soluciona tras 
conocer a fondo los escenarios, algo que, 
por otro lado, es esencial para llegar a ser 
todo un campeón. dh 


Oscar Santos 


«IndyCar Racing» incorpora interesantes no- 
vedodes en su realización. Un programa que 
posará a la historia como uno de los mejores 
simuladores de todos los tiempos, en el que 
destacan el realismo, sus cuidados gráficos y 
su gran calidad técnico. 
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CONSEJOS Y TRUCOS 


- Existen dos tipos de circuitos: los de tra- 
zodo y los de alta velocidod. En los prime- 
ros nos encontramos curvas hacia ambos 
lados, mientras que en el segundo sólo son 
hacia la izquierda. Tened esto en cuenta 
poo reolizar los combios en el decalaje y 
la suspensión 

= Cuando realicéis algún en vuestro vehí- 
culo, comprobad que no ha afectado al 
resto de aspectos a tener en cuenta. 

- Hay diferencias entre el sistema de closi- 
ficación en coda circuito. En los de trazodo 
tenemos un tiempo limitado, en el que po- 
demos dar un número indeterminado de 
vueltas. En los de alta velocidad, sólo da- 


LA PUESTA A PUNTO 
DEL AUTOMÓVIL 


Desde el garaje podemos modificar to- 
tolmente la configuración de nuestro ve- 
hículo. Así es, tenemos absoluto control 
sobre cinco elementos: el fuel, los neu- 
máticos, los alerones, la suspensión y la 
polonca de combios. En lo que respecta 
ol combustible, tenemos la opción de lle- 
nar o vaciar el depósito, hasta un máxi- 
mo de cuarenta golones. 

Tombién, es posible cambiar las ruedas 
independientemente, seleccionando en- 
tre un compuesto blando, otro duro y un 
tercero de lluvia, además de definir la 
presión de inflado y controlar su tempe- 
rotura, gracias a unos indicadores. 

Por último, contamos con la posibili- 
dad de ajustar el decaloje, es decir, el 
diferente tamaño entre las ruedas de un 
mismo tren. Los olerones, por su parte, 
sirven para obtener un más agarre de 
nuestro coche a la carretera o una ma- 
yor velocidad punta. Terminamos defi- 
niendo la suspensión, más o menos du- 
ro; el arqueo de los ruedas, mayor o 
menor; y las marchas, más o menos lar- 
gos, dependiendo de las características 
del circuito. 
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mos dos giros al circuito, contando el me: 
jor crono, Y, mientras en el primero nos en- 
contromos a los otros rivales en la pista, en 
los segundos corremos solos. 

- La opción de multicámara en los repeti- 
ciones nos sirve, además de para deleitar- 
nos con las distintas vistas, para corregir 
equivocaciones en las trazadas y obtener 
información sobre el estilo de conducción 
de los otros pilotos. 

- Por último, cuando tengáis la configu 
ración óptima, grabarla al disco para 
usarla en futuras competiciones, y si lo 
deseáis, nos las mandúis para la sección 
de trucos. 
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¡Ocean ha querido rendir homenaje a la competición, yal misma deporte del golf, con 
ln programa que encierra toda la emoción que es capaz de prapartipar una dispu- 
Ta entre las maestros de Europa y América para dilucidar qué PABAW Esla mejor. Esa 
la, eséncia de Ja Ryder Cup, uno de los torneos más Interesantes y prestigiosos que 
[== periodicimenté reúne a todos los oficionados a esta especialaaA BDO vO.. 


ve en 1926. Dos equipos de golfistas 
profesionales de EE. UU. y Gron Bre- 
Jaña se reuniefon en Wentworth, In- 
lorena disputas yn partido. 


troles, AS y oprendien 
do a lo o golpe. 

Los compes disponibles son cuaho; The Be 
The Fieleis, The Island, y The Village: 


cargar y salvar encuentros. 
Lo adecuado es comenzar por la 
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realizar un tiro semicutomático, con el que 
controlamos el efecto y la fuerza, o un método 
más “profesional”, con el que seleccionamos 
el punto de impacto sobre la bola y la poten- 
cia. Por supuesto, sin descuidar la velocidad y 
dirección del aire, que puede jugarnos más 
de una mola posada. 


COMPETICIÓN AL ROJO VIVO 

En esta fiel recreación que se hace de los parti- 
dos de la Ryder Cup encarnamos al copitán del 
equipo europeo y el ordenador maneja al equi- 
porival. Son dos días de competición en la que 
los emporejamientos dan lugar, tras finalizar 
los partidos, al reparto de puntos, más un ter- 
cero en el que cada jugador llena su tarjeta con 
el menor número de golpes. 

Y poco más hay que decir, excepto que «Ry- 
der Cup» cuenta con gran colidad gráfica, 
opreciable en las texturas que dadas a las zo- 
nas de los recorridos, aplicando, por ejemplo, 
el gouraud en muchos de ellas. También desta 
co en la inclusión de efectos digitalizados, sen: 
cillez de manejo y enorme adicción. 


Froncisco Delgado 


OCEAN 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

DEPORTIVO 


Quizá no sea excesivamente original, pero 


posee gran calidad en todos sus aspectos y 
resulta tremendamente jugable. En su favor, 


se pueden reseñar sus notables gráficos y 
sencillo control, en su contra diremos que, a 
veces, resulta demasiado “automático”. 
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Las hazañas del popu- 
lar Roger Wilco son 
tan insospechadas co- 
mo inagotables. Prue- 
ba de ello es la quinta 
entrega de la saga, 
«Space Quest V. The 
Next Mutation», que 
se alza sobre los de- 
más por su divertido 
argumento, sus conse- 
guidísimos gráficos y, 
cómo no, por su pecu- 
liar sentido del humor 
que ya se ve reflejado 
en el título, Sierra nos 
ofrece, también en es- 
ta ocasión en costello- 
no, un universo de 
bromas y aventuras. 


SPACE QuEsT 


os numerosos aficionados a la 
ciencia ficción ya se habrán do- 
do cuento de la gran semejanza 
que existe entre el título de la 
nueva “desventura” del simpáti- 
co señor de la limpieza y el de la famosa se- 
rie “Star Trek. The Next Generation”. Y no 
parece que esta similitud sea casual, pues 
tombién coinciden los nombres de algunos de 
los protagonistas de nuestra historia con los 
de los personajes de la película. Así nos en- 
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SIERRA 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster . 
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contraremos, entre otros, con el copitán Ra- 
ems Quirk, casi homónimo del almirante Ja- 
mes T. Kirk, que será el máximo responsable 
de la permanencia o no de Roger en la Aca- 
demia de cadetes de la Confederación Este- 
lar. Pero vayamos por partes y veamos en 
que lío se ha metido esta vez nuestro héroe 


IMUTATION 


EROS LLAMA A TU PUERTA 

Roger ha decidido alistarse en la Academia 
para ser copitén de una de las naves de la 
Confederación y, en contra de todas las pre- 
dicciones, su sueño se ha hecho realidad 
gracias a un error del ordenador central. 

A bordo de la nave Eureka tendrá que diri- 
gir a la tripulación y acabar con la amenaza 
mutante que invade la galaxia. Una vez más, 
su Única ayudo será su ingenio, destreza y... 
suerte. 


=p 
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A esto hay que añadir la aparición de la 
mujer representada en el holodisk de «Space 
Quest IV», la embajadora Wankmeister; na- 
da más verla, nuestro amigo caerá bajo los 
influjos de Cupido y luchará con todas sus 
fuerzas para conquistarla. Su principal con- 
trincante será el Comandante del buque in- 
signia de la Confederación, el prepotente -y 
ligón de poca monta- capitán Quirk. 


SOLO ANTE EL PELIGRO 
Mark Crowe, uno de los responsables de la 
realización de los cuatro capítulos anterio- 
res de la saga, se ha enfrentado a este nuevo 
reto en solitario separándose de su compa- 
ñero de viaje Scott Murphy tras una anda- 
dura juntos de seis años. Pese a todo, en 
«Space quest V» podremos encontrar conti- 
nuas referencias a personajes, ya familiares 
para cualquier admirador de la serie que se 
precie, de los otros títulos, así como ciertos 
alusiones a protagonistas de “La guerra de 
los galaxias” o de antiguas películas de TV 
de ciencia ficción 

Ademés, en el interior de la coja encontra- 
remos, como siempre, un nuevo ejemplar del 
periódico galáctico de mayor tirada, el Ga- 
lactic Inquirer, repleto de jugosa informa- 
ción, anuncios breves y sucesos, que mantie- 
ne el módico precio de dos talegozoides. 
Bueno, dejemos los bromas para los profe- 
sionales del humor, entre los que sobresalen 


los autores de “Space Quest” y centrémonos 
en el programa, 


HUMOR, RISAS Y BUEN HACER 

Como viene siendo habitual en los títulos de 
la compañía norteamericana, «Space Quest 
V» utiliza el mismo interfaz de usuario que 
en los aventuras precedentes. Sin ninguna 
duda, su sencillez de monejo y versatilidad, 


Lo más destocodo de «Space Quest V» es su 
sentido del humor. Grandes dosis de divert- 
das escenas, guiños a los afici 


ciencia ficción, curiosos y 
golácticos... acompañan a 
sus peripecias a bordo de la 


que nos permite ejecutar rápidamente cual- 
quier clase de acción, no necesita mejoras. 

Donde si ha habido cambios es en el as- 
pecto gráfico, con multitud escenarios más 
elaborados, llenos de colorido, y mayor ni- 
vel de detalle. También destacan ciertas 
imágenes tipo cómic y los zooms que nos 
ofrecen algunas escenas en primer plano. 
En cuanto a las animaciones de Roger y el 
resto de seres espaciales, tenemos que men- 
cionar que han sido realizados en tres di- 
mensiones y que resultan extraordinaria- 
mente divertidas. 

Por otra parte, la banda sonora que am- 
bienta el desarrollo de la historia es, no po- 
día ser de otro modo, totalmente original, in- 
cluyendo innumerables efectos y voces 
digitalizadas. Respecto a su dificultad, con- 
serva los altos niveles que caracterizan los 
creaciones de Sierra y es, por supuesto, pro- 
gresiva. De cualquier forma, lo realmente im- 
portante de «Space Quest V. The Next Mu- 
totion» es su facultad para hacer sonreir al 
más serio. ¿Sonreir? Casi morir de las car- 
cajadas que nos producirán los jocosos diá- 
logos, las meteduras de pata de Roger Wilco 
y los embrollos en los que se ve involucrado 
“accidentalmente”. Un nuevo éxito que aña- 
dir a la extensa lista de la que hace gala la 
incomparable Sierra. Y) 


Susana Herrero 
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na nueva leyenda 
ha nacido en nues- 
tros PCs, su nom: 
bre es «Lands of 
Lore: The Throne of Chaos», una 
historia hecha a la medida de to 
dos aquellos a los que les entu- 
siasman los entresijos de la épo 
ca de la espada y la brujería. 
Todo un reto aventurero que nos 
sumergirá de lleno en un mundo 
conocido como:“Las tierras de la 


lérdod”. 
BUSCA DE LA VERDAD 


Todo comenzó un día veraniego 
en el castillo de Gladstone. El rey 
Richard se hallaba en sus apo 
sentos acompañado por uno de 
sus consejeros, cuando recibió un 
mensaje que no hacía presagiar 
nada bueno. El pergamino decía 


que la malévola bruja Scotia ha- 
bía encon encontrado una especie de 
' Dn) pequeña piedra azulada que en- 


cerroba-un inmenso poder. Con 
ella en sus.manos, Scotia podría 


hacer realidad sus planes diabó 
pe (1 0) 4 03 licos, por lo que el monarca deci 
dió enviar a.uno de sus mejores 

¡guerreros para arrebatársela. 
Bien, pues éso será nuestra mi- 
sión. Sin embargo, no resultará 
fácil, pues tendremos que luchar 


contra la astucia de una hechices 


<  tunDiamante 


A O rico instrumento capaz de 


sE. combatir su magia es un hermoso 
rol el fantástico «Eye of the Beholder lll», bo- rubí PEOR Gl Rubi do 


AR lo Verdad". Éste es propiedad de 
do, 3 | e la noble familia de los Roland, 
crea precisamente, por los autores de 'Q pri quienes viven en un lejano bos- 
mera y segunda parte. de la saga. Aunque esta que más allá de “Las Tierras de 
WESTWOOD/VIRGIN GAMES vez bajo el sello Westwood-Vigin, «Lands of la Sobiduría” 


V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound Lore» es su última producción, y llega dispues- CAMINO DE LA 


Blaster Pro E AVENTURA 
JUEGO DE ROL E el mundo delos ¡ y derol. De esta manera, comenzaremos 


nuestra andadura por «Lands of 
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Lore», tras una fenomenal intro- 
ducción totalmente animada. En 
primer lugar, elegiremos a un 
personaje protagonista de entre 
cuatro disponibles, el cual ya 
viene predefinido con unos atri- 
butos determinados que no po- 
dremos modificar. Estos son los 
de fuerza, protección y magia, a 
los que, según avancemos, se les 
unirán los de destreza en la lu- 
cha, habilidad y poder de ma- 
gia. Además, el hecho de ir li- 
brando combates y resolviendo 
problemas aumentará la puntua- 
ción de los mismos considerable- 
mente, es decir, iremos ganando 
lo que todos conocemos como 
niveles de experiencia. 

Durante nuestro largo viaje, 
nos encontraremos con compli- 
cados enigmas y gran diversi- 
dad de enemigos que superar 
No faltarán los brutales Orcos, y 
demás criaturas a cual más es- 
pantosa y horripilante que nos 
pondrán en más de un apuro, y 
a las que deberemos combatir y 
derrotar. 


ELEMENTOS PRINCIPALES 
En «Lands of Lore» no faltan los 
ingredientes principales que ca- 
racterizan a los juegos de rol; 
hablamos, lógicamente, de la 
magia y los combates. Muchas 
son las armas y pociones que 
tendremos que usar, por supues- 


e le 


PTU ( 


ALA 


mm. 

ae 
to, cada una con sus distintos 
efectos de daño hacia nuestros 
enemigos. Algunas, por no decir 
la mayoría, las encontraremos 
esparcidas por los diferentes es- 
cenarios, mientras que otras de- 
beremos comprarlos. 

Y cómo no, también dispondre- 
mos de los distintos hechizos pa- 
ra ser lanzados contra cualquier 
oponente, ya sea Un personaje, 
una estatua o Una roca, que se 
nos ponga por delante. La ma- 
gia estará presente durante todo 
el juego y la utilizaremos casi 
constantemente tanto para com- 
batir como para salir airosos de 
ciertas situaciones. 

Otro de los aspectos de los que 
«Lands of Lore» hace gala es de 
la variedad y cantidad de esce- 
narios, laberintos y mazmorras, 
plagados de trampas y puzzles 
que sólo con mucha paciencia y 
habilidad mental conseguiremos 
solucionar. Para no perdernos 


VERSIÓN EN INGLÉ 


Na Po 


por todos estos parajes, en pan- 
talla encontraremos un mapea- 
do del territorio, lo cual facilitará 
enormemente nuestra labor. Está 
de más decir que resultará indis- 
pensable investigar todos y cada 
uno de los rincones, explorarlos 
Una y otra vez, ya que en el lu- 
gar más inesperado encontrare- 
mos ese objeto o mecanismo que 
nos mantiene bloqueados. 

Si bien de «Lands of Lore» no 
se puede decir que sea tremen- 
damente original, pues sigue 
bastante fielmente los pautas de 
los típicos juegos de rol, sin em- 
bargo, sí que hay que destacar 
que goza de una gran calidad 
técnica y una jugabilidad extra- 
ordinarias. Gráficamente está 
muy cuidado, tanto en la elabo- 
ración de los distintos decora- 
dos, como en los de los persona- 
jes y enemigos que aparecen. 
Además, como parte de la oven- 
fura se incluyen tombién algunas 


escenas animadas las cuales 
proporcionan agilidad y colori- 
do al juego. 

Con respecto a su sonido, co- 
mentar que está en la misma lí- 
nea que sus gráficos. Posee mul- 
titud de efectos digitalizados y 
un gran repertorio de melodías 
que ambientan en todo momento 
el desarrollo de la aventura. To- 
do esto unido a una dificultad 
muy bien ojustada que nos per- 
mite recorrer un montón de labe- 
rintos antes de quedarnos “atas- 
cados” repercute directamente 
en su jugabilidad, que se sitúa 
muy alto, En definitiva, una nue- 
va joya de Westwood. O) 

Enrique Ricart 


«Lands of Lore nos ha dejado un muy buen 
ata A os ; 


Pemanía 91 


rea 


L 


La Olimpiada Blan 
en Ordenador 


El fenómeno social que representa la celebración de unas olimpiadas no puede ser 


comparado a ninguna otra cita de carácter deportivo. Las que tienen lugar en verano son, 
con mucho, más conocidas que las que se desarrollan durante el invierno, sin embargo, 
en U.S. Gold han decidido apostar por estas últimas, y han realizado un programa que 
promete ofrecernos toda la emoción de los deportes blancos. 


n el desarrollo de «Winter Olympics 
94» ha intervenido directamente el 
LOOC 1991, comité organizador de 
las olimpiadas de invierno de 1994. Se 
trata de la decimoséptima edición, y se 
celebrará en lillehammer, Noruega, a 
partir del día 12 y hasta el 27 de febre- 
ro. Á pesar de que en realidad partici- 
parán gran cantidad de países del 
mundo, en el programa realizado por 
U.S. Gold sólo están presentes 16, ele- 
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gidos de entre los que figuran en los primeros 
puestos del ranking, incluida, lógicamente, 
nuestra nación. 


EN LA VARIEDAD ESTA EL GUSTO 

El juego está compuesto por un total de catorce 
disciplinas, encuadradas en cinco categorias 
diferentes. Éstas son: esquí alpino, pruebas de 
trineo, biathlon, patinaje de velocidad y saltos 
de esquí. Cada una de ellas se encuentra ex- 
plicada en los recuadros que podéis ver en es- 


DEPORTIVO 


tas páginas y acompañada de algunos 
consejos para superarla con éxito. La for- 
ma de participar en estos especialidades 
viene dada por tres modos de juego: 
olimpiada completa, mini olimpiada (en 

todas menos en biathlon) y práctica (en 
la competición que deseemos) 

De cualquier manera, os aseguramos 
que, en general, los gráficos son bas: 
tante buenos y cuentan con digitaliza- 

ciones de los escenarios al aire li- 
bre. Además, en cada prueba se 
ha adoptado una perspedti- 
va distinta. Así, en unas es 
aérea, mientras que en 
otras es lateral o frontal, 
tanto en primera persona 
como vista desde detrás del 
deportista que controlamos. 

Por otra parte, los movi- 
mientos de los protagonistas 
son suaves y responden con 
precisión a nuestras órde- 
nes. Especialmente, habría 
que destacar la carrera de 
esquí alpino, donde nuestro 

personaje se mueve con gran 
realismo. Asimismo, el 
scroll de pan- 
tolla.es de gran 
calidad, y se ha utili- 
zado en algunos eventos la técnica parallax. 
Para terminar, diremos que la adicción es 
enorme, sobre todo si nos decidimos a parti- 
cipar en una olimpiada completa junto con 
tres amigos, ya que el programa permite que 
cuatro personas tomen parte en la competi- 
ción. Además, como el grado de dificultad es 
seleccionable de entre los tres que se nos ofre- 
cen, es posible empezar por el nivel más sen- 
cillo -enfrentándonos, obviamente, a rivales 
poco complicados— e ir aprendiendo las téc- 
nicas de cada deporte para llegar a convertir- 
nos en unos campeones. Y 


Oscar Santos 


ESQUÍ ALPINO 


Este deporte está compuesto por cuatro discipli 
nos diferentes, que son: descenso, slolam, gran 
slalom y super gigante. En todas, la técnica es la 
misma, pasar a través de unas banderas (puertos) 
colocadas a lo largo de un recorrido en el menar 
tiempo posible, Los diferencias estriban en el tipo 
Eines y el tamaño del trayecto. Nuestro es: 
quiador puede moverse hacia ambos lados, 
adoptar uno posición de huevo pora ganar 
velocidad o abrir los esquies para perderla 


CON PATINES 
YALO LOCO 


Los pruebas de patinaje son un total de tres: elimina- 
toria de 3.000 m, velocidad de 2.000 m y carrera de 
1.000 m. En ellas, lo más importante es conseguir muy 
rápido una alta velocidad y mantenerlo posteriormen- 
te. La dificultad en este tipo de competiciones viene 
dada por la presencia de otras iS en la pisto, 
con los que podemos chacor y perder tiempo. Para 
ello, tenemos que movernos hacia los lados y esquivar 
alos demás participantes, amén de tomar las curvas lo 
más pegados pasible al interior 


TRINEO 


Los prebos de trineo se dividen en dos tipos: uno 
denominado Bobsleigh, con uno OOO 
cuotro tripulantes y otra para das; y otro llomado 
Luge, en el que sólo pueden montar una o dos alle 
tas. En ambos, disponemos de un tiempo limitado 
con el fin de adquirir velocidad y potencia de salida 
pora, a continuación, lanzamos a través de un es 
trecho pasillo de hielo llena de curvas en el que nues 
tros buenos reflejos jugarán un popel fundamental 


EL MEJOR SALTO 


Una de las pruebas más sencillas de monejor y en la 
que es relativamente sencillo conseguir uno buena pos; 

ción es lo de sallo de trampolín. En ella, hay dos disci 

plinas diferentes: una de trampolín de 90 metros y otra 
de 120. Por lo demás, no hay apenas diferencias La 
puntuación se reparte entre la distancia oblenida y el 
estilo en la ejecución. La primero se logra manteniendo 
¡durante el descenso por la colina los esquíes recos, 
mientras que lo segundo adoptando una postura de 
tranquilidad y precisión en los formas. Además, tene- 
mos que aterrizar con los esquíes y no con el trasero, ya 
que esto repercutiria negativamente en la dasificación 


PUNTERÍA Y RESISTENCIA 


La categoria Biathlon es, sin duda, la más exigente de 
lodo el programa. En ella, hay que demostrar tanto la 
Eos Lava llica de portolrania, recceriéndo un 
gran número de kilómetros, como la puntería, al tener 
que disporar con un rifle sobre unos blancos. La forma 
más eficaz de oblener una velocidad adecuada para 
avonzor y desplazamos con seguridad es pulsar alter 
ativamente izquierdo-derecha. Para la segunda parte 
de esta disciplina, disponemos de cinco balas que he: 
mos de dirigir hacia otras tontas dianas situadas a una 
distancia determinada. Controlamos el punto de mira 
con los cursores, aunque nunca permanece quieto, 
puesto que simulo el pulso del aleta 


Nos encontramos onte un programa de cali- 
dod, en el que se han juntado varias disci- 
plinos de los juegos de invierno, que lo ha- 
cen variodo y sumamente entretenido, La 
posibilidad de que cuatro personas disfru- 
ten con él es todo un acierto. 
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ANTALLA 


BIERTA 


ZLORK 


El Regreso 
de un Mit 


RAM: 

640 K (IM XMS/EMS min) 
Espacio en Disco: 

22 MEGAS 

CPU: AT 386 

T. Gráfica 

VGA, MCGA 

T. de Sonido: 

Adlib, Roland, 
SoundBlaster 

Control! 

Teclado, Ratón, Joystick 


LO QUE HAY QUE TENER 


enuda sorpreta! Unas vaca- 
ciones pagadas de cuatro 
días al Valle de los Gorrio- 
nes. La T8l ha puesto en 
IS manos tan jugosa 
invitación para pasar un pe- 
queño período de relax, que 
sería un pecado desperdi- 
ciarla. Además, afirman que es posible visi- 
tor las recién descubiertas ruinas que prue- 
ban la existencia del mítico imperio 


AS de Zork. Toda una leyenda de 


/ 


e 


sde 


z 


con la segunda parte de 
usuarios conocía a esta compañía gracias 


amas ambientados en un reino desconocido y misterioso llamado Zork. 
Mucho tiempo ha pasado desde que aparecieran las primeras aventuras situados 


en ton fantástica terra. Y es ahora, justamente ahora, cuando Infocom parece dispuesta 
a cerrar la saga con la más compleja aventura surgida de las mentes de su equipo de programación. 
«Return lo Zork» se presenta como una experiencia digna de ser vivida por todo aquel 


que se precie de ser un buen aventurero. 


INFOCOM/ACTIVISION 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


AVENTURA 


siglos que ha perdurado con el paso del 
tiempo hasta nuestros días. 

De regalo, por si todo esto fuera poco, una 
cámara fotográfica, una grabadora y un ser- 
vicio muy especial de guía turístico un tanto 
postmoderno, que encontramos en una esfe- 
ra de cristal, gracias a la que podemos co- 


municarnos con un personaje de la (T8L que 
nos orienta en nuestros paseos por el valle. 
Pero la verdad es que hay algo que parece 
no encajor. Jamás habíamos sido agracia- 
dos en un sorteo con un premio de esta cate- 
goría. Y precisamente ahora, una descono- 
cida industria turística nos ofrece el viaje de 
nuestra vida. ¿Es posible que en el Valle de 
los Gorriones sea todo tan idílico como nos 
lo pintan, o se ocultará algo extraño...? En 
fin, puede que nos estemos dejando llevar 
por nuestra imaginación... O tal vez no. 


EL REGRESO DE UN CLÁSICO 
«Return to Zork» supone volver la vista atrás, 
pero sin viajar hacia el pasado. El más re- 
ciente producto de Infocom retoma el fasci- 
nante escenario de su más famosa saga, pe- 
ro se sitúa en una línea muy parecida a la 
de «Leather Godesses of Phobos 2». Esto es, 
una aventura que se desarrolla en parajes 
misteriosos, y un tanto desangelados, en el 
que las pistas que nos van proporcionando 
los distintos personajes con los que nos cru- 
zoremos, nos resultarán imprescindibles pa- 
ra llevar a buen puerto nuestra misión. Mi- 
sión que, por cierto, no se nos desvela ol 
comenzar a jugar, sino que es a medida que 
se desarrolla la acción cuando nos vamos 
enterando de en qué consiste todo. 


RENOVARSE O MORIR 

Nada más iniciar nuestra aventura, obser- 
vomos ciertos detalles que llaman podero- 
somente la atención. El primero consiste en 
la implementación de voces y efectos digi- 
talizados, al igual que ocurre con los perso- 
nojes del juego. Casi todos ellos son actores 
filmados en vídeo y pasados al programa. El 
segundo punto importante de «Return to 
Zork» es el interfaz de usuario. Se trata de 


un, cada vez más habitual, “point-and- 
click”, pero nada fípico en cuanto a opciones 
se refiere. Según las posibles acciones a rea- 
lizar, las posibilidades que nos ofrece este 
sistema de control van variando. Por ejem- 
plo, con distintos objetos tendremos la posi- 
bilidad de recogerlos, guardarlos en el in- 
ventario, etc. Pero además, si es una piedra 
pe lanzarlo, si es una copa podremos 

o vaciar su contenido, etc. Esto, que 
parece de perogrullo, en realidad se puede 
apreciar en toda su intensidad al jugar, 
cuando los iconos aumentan en número, dis" 
minuyen o, en ocasiones, se mantienen unos 
cuantos de uso general, 


AVENTURA DE ALTO NIVEL 

«Return to Zork», sin embargo, destaca so- 
bre todo por su complejidad. Es un juego 
que, con cierta práctica, llega a resultar, en 
ocasiones, hasta intuitivo en su resolución. 
Aunque nada fácil en un principio. Como 
el programa que ya hemos mencionado en 
varias ocasiones, «Leather Godesses...», 
exige ingenio y habilidad. Pero todo se ve 
compensado con la excelente calidad en to- 
dos y cada uno de sus aspectos. Gráficos di- 
señados con un estilo cinematográfico, exce- 


lente sonido, y una gran jugabilidad. Sen- 
cillo en su control, y muy venido resulta 
de todo punto recomendable, y tremenda- 
mente entretenido. 0 


Francisco Delgado 


Un gran trabajo con el que Infocom podría, 
si ese fuera su objetivo, dar por cerrada la 
serie de Zork con una despedida de lujo. Su- 
perior a todas sus producciones anteriores 
resulta una aventura estupenda que no con- 
viene perderse. 


ORIGINALIDAD 
A 


y 
ADICCIÓN 


z a 
DIFICULTAD 


ANTALLA OUererta 


LUCES, 


¡ACCIÓN! 
CINEMANÍA 


El denominado séptimo arte ha dado lugar a películas irrepetibles y escenas inol- 
vidables, que muchos conservan en su memoria como un tesoro. Sin embargo, 
siempre hay detalles que se nos escapan con el paso del tiempo. Es por ello que 
Microsoft ha recopilado toda clase de datos acerca de la historia del cine en un CD- 
ROM llamado «Cinemania», cuya última versión acaba de publicarse en España. 


' am, tócala de nuevo”, 

“A Dios pongo por tes 

tigo de que jamás vol- 

veré a pasar hambre” 

o “Mi nombre es Bond, 

James Bond” se han convertido, gracias al ci- 

ne, en frases célebres, conocidas por la gran 

mayoría de vosotros. Es muy posible que hasta 

tengóis las películas en vídeo en casa y, coda 

vez que las veáis, se os ponga la came de go- 

llina y una extraña emoción os recorra el cuer: 

po. Incluso es probable que descubráis cosas 
que antes no conocíais. 

Pues bien, gracias a este programa de Mi- 
crosolt, los cinéfilos tenemos la oportunidad de 
conocer todos y cada uno de los datos refe- 
rentes a unas 19.000 películas de todos los 
tiempos. Nombres de los protagonistas tanto 
principales como secundarios, duración, argu- 
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mento y desarrollo de la historia, y una crítica 
son, entre otras cosas, lo que nos ofrece «Ci- 
nemania'94» 


COMODO Y SENCILLO MANEJO 

Tras la instalación de parte de los ficheros del 
CD en nuestro disco duro, podemos comenzar 
con la exploración del fantástico mundo del ci- 
ne. En la pantalla de bienvenida se nos pre- 
sentan varios posibilidodes que pasamos a co- 
mentaros. Desde el menú denominado 
“Overview”, tenemos acceso, además de a los 
pantallas de créditos del programa, a un tuto- 
rial en el que se nos va explicando de forma 
gráfica las distintas maneras de obtener infor- 
mación en la base de dotos. Sin embargo, la 
opción que destaca por encima del resto es la 
que nos muestra un listado ordenado alfabéti- 
camente con todos los nombres que aparecen 


MICROSOFT 
V.COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 


Blaster Pro 
DIVULGACION/BASE DE DATOS 


en «Cinemania'94». Estos se encuentran clasi- 
ficados en tres categorías: peliculas, biografías 
y una tercera llamada Topics, en la que se 
aglutinan aspectos relacionados directa o indi- 
rectamente con este apasionante mundo, tales 
como films de serie B, historia del cine en los 
distintos países, etc. Resaltar aquí que, en la 
dosificación de los largometrajes, podemos 
acotar ton extensa lista atendiendo a Una serie 
de parámetros como el género —acción, aven- 
tura, misterio... los protagonistas, el director, 
o si han sido o no premiados. También, cabe 
la posibilidad de seleccionar un bloque com 


Most Comprehensive 
ypedia of World Cinema 
a Sing Voltnn 


by Ephraim Katz 


prendido en un periodo de tiempo medido en 
años o por la puntuación otorgada por la crítica. 

“Back” sirve retroceder a una pantalla ante- 
rior. Ligada con esta opción está “History”, en 
la que se nos ofrece un listado de todos los lu- 
gares por los que hemos pasado, pudiendo, si 
osi lo deseamos, ir a cualquiera de ellos me- 
diante un simple click de ratón. “Find Word” 
como su propio nombre indica, nos permite lo- 
colizar cualquier palabra recogida en la base 
de datos, como por ejemplo, nombres de acto- 
res y actrices, directores, películas y otros. 


UNA DELICIA PARA LOS CINCO 
SENTIDOS 

Desde “Gallery” tenemos acceso al verdadero 
corazón del programa: la base multimedia. A 


través de ella, obtenemos secuencias digitali- 
zodas, completamente animadas —con diálo- 
gos induidos- y en color, de veinte de las me: 

jores películas de todos los tiempos, entre las 
que destacan «Star Wars», «Lo que el Viento 
se Llevó» o «2001: Una Odisea en el Espa 

cio». Ya de por sí, esto es olgo realmente ex- 
cepcional, pero es que además tenemos la 
oportunidad de contemplar cerca de un millar 
de escenas cumbres de otras tantas obras maes- 
tras del séptimo arte. Pora que nuestros oidos 
no tengan envidia, Microsoft ha incorporado 
tombién los temas musicales originales de un 
centenar de películas míticos. Pero la cosa no 
acaba aquí, ya que además contamos con 
150 reproducciones de los diálogos de estas 
imágenes de celuloide, interpretados por los 
actores originales. 

Por otro lado, podemos repasar las carreras 
de cerca de 4.000 personalidades del mundo 
de cinematográfico, desde actores hasta di- 
rectores, pasando por compositores de las 
bandas sonoras, con las biografías, filmogra- 
fías y retratos de cada uno de ellos. Y como 
colofón, encontramos la lista de los ganado- 
res de los Premios de la Academia, los famo- 
sos Oscar de Hollywood. Dicho catálogo está 
estructurado por años, que van desde el 1927 
hasta 1992 y, a su vez, por las distintas cate- 
gorías —mejor película propia y extranjera, me- 
jores actores tanto principales como secundar 
rios, efectos especiales, maquillaje, vestuario, 
etc.—. En él, aparecen tanto los que consiguie- 
ron tan ansiado premio, como los finalistas. 


UNA CRITICA FAVORABLE 
A todo este maremágnum de posibilidades se 
suma un cómodo y sencillo modo control. Gra- 
dias a él, y entre otras cosas, pasamos de la fi- 
cha de una actriz a cualquiera de los films en 
los que ha participado, o a la de otras perso- 
nas relacionadas con ella. Esto es posible gra- 
cias a hypertexto: un sistema de búsqueda de 
datos que los identifica y relaciona por colores. 
Como veis, «Cinemania'94» es de lo más 
completo que hemos visto, ya que incluye da- 
tos de todo tipo relacionados con el mundo 
del cine que muchos desconocemos. El méto- 
do de manejo es, además, bastante intuitivo, 
ya que, sólo con pinchar con el ratón en una 
palabra, obtenemos la información que se 
guarda en referencia a ellas. Por otro lado, 
tanto las secuencios de las películas, como 
los fragmentos de las bandas sonoras, así 
como todos y cada una de las fotografías 


que este CD nos ofrece, tienen una calidad 
que pocas veces hemos visto, gracias en par- 
te a la olta resolución en la que el programa 
está diseñado. O) 


Oscar Santos 


En reunen 


Sería imposible no recomendar este CD-Rom, 
Una obra interesantísima, especialmente re- 
comendada para los aficionados al celuloide, 
en la que encontrarán respuesta a todos sus 
preguntas y tendrán acceso a múlliples curio- 
sidades. Eso sí, importante saber inglés. 
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ANTALLA Uerertra 


Tan Sencillo como Adictivo 
SILVERBALL 


La invasión que Team 17 está llevando a 
cabo en nuestro mercado, se acrecienta 
ahora con un nuevo producto destinado al 
entretenimiento más puro. El resurgir de la 
del pinball se ha implantado también en el 
PC, gracias a programas como «Pinball 
Dreams». Y en el presente se reafirma, o 
mejor dicho se reafirmaró, con 
«Silverball». Un programa que promete -y 
da- diversión a raudales, partiendo de 
uno de los conceptos más sencillos sobre 
los que se puede realizar un juego. 


o comprendemos porque, hasta la 
fecha, el tema del pinball como 
juego de ordenador no había si- 
do explotado al máximo. Quizá 
estemos ante uno de las cosas extraños del 
software, ya que se trata de un concepto que le 
gusta a prácticamente todo el mundo. Ade- 
más, no resulta muy complicado de realizar, ni 
puede desilusionar al comprador, pues sobe 
lo que se lleva, a no ser, daro, que la técnica 
de programación sea tan 


TEAM 17 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

PINBALL 


VARIEDAD DE ESCENARIOS 

En general, de los pinballs no hay mucho que 

comentar. Se pueden contar con los dedos de 

una mano a aquellos que jamás han echado 
una partida en alguna de estas 


pésima que le haga la- RAM: 640 K máquinos. Sin embargo, «Sil- 
mentar la compra. Espacio en Disco: verball» sí que tiene algo que 
Sin embargo, Team 17 3 MEGAS reseñar. Este punto no es otro 
es una compañía con so- CPU: que los distintas mesas de jue- 
brada experiencia en es- AT 386 go que presenta, y las opcio- 
tas lides y especializada Gh: nes que ofrece al usuario, que 
en ofrecer productos nada VGA sirven para adaptar a nuestros 
complicados en su con- sonido: gustos lo que el programa pue- 
cepción, pero de caracte- Sound Blaster, Sound r de sí. 
rísticas técnicas sobresa- Blaster Pro, Gravis «Silverball» posee cinco me- 
lientes, casi siempre. Ultrasound sos con diferentes característi- 
«Silverball» no es una ex- Control: Tedado cos y nombres: Fantasy, Blood, 


cepción a la regla. 
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Snooker Champ, Odyssey y 


Nova. Rampas, dianas, trampas, etc., son ob- 
¡elos comunes a todas ellas. La variación está 
en la distribución de los mismos, los escena- 
rios de fondo, y la dificultad. 

En el apartado de programación, «Silver- 
ball» destaca en el impecable diseño gráfico, 
en 256 colores; en los sprites [flippers, dianas, 
reboteadores...) han sido cuidados, aunque 
quizá falte olgún detalle. La bola, por ejemplo, 
no posee movimiento de rotación —a nivel grá- 
fico-, y es posible que, sobre algunos fondos, 
las máscoras se noten demasiado. A continua" 
ción, el apartado sonoro, que sí está muy lo- 
grado, cuenta con muchos efectos. Y en gene- 
ral, la jugabilidad es muy alta, y la adicción, 
por ende, alcanza cotas similares. 


Francisco Delgado 


En regumer 


«Silverball» se plantea como un excelente pro- 
grama, superdivertido y tremendamente adic- 
tivo. Muy bien realizado y con la suficiente di- 
versidad de opciones como para no resultar. 
pesado en ningún momento. Es un producto 
ideal pora disfrutar durante mucho tiempo. 
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Aquí tenéis, a juicio de la redacción, cuales soles diez UEGOS más Interesantes de esla ME La selección de nuestros expertos se ha guia 


do por la calidad que estos programas poseen: Esperamos que esteis de 


SPACE QUEST Y 


PAPYRUSPUBUSHNG 
SIMULADOR 

Toda la emoción y 
el riesgo de la co- 
nocida fórmula 
Indy se encuentra 
dentro de este fan- 
tástico simulador 
de conducción 


TIMA Vil PARTE SERPENT ISLE 


ORIGIN 

JUEGO DE ROL 

El Guardián vuelve a 
la carga. ¿Seréis ca- 
paces de desbaratar 
sus moléficos planes 
y salvar Britannia 
una vez más? 


F-15 STRIKE EAGLE Il 

( 7 Y  MICROPROSE 
SIMULADOR 

La tercera e impres- 
cindible parte de 
uno de los mejores 
y más realistas si- 
muladores de toda 
la historia de los 
compatibles 


BUROPRESS SOFWARE 
SIMULADOR 

La temporada ya ha 
comenzado para 
vosotros. Encended 
los motores y car- 
gad en el PC este 
gran programa 


con ellos. Hasta el mes que viene. 


LANDS OF LORE 


¿Ae , 
HR cos luar guarda o! ene? 


A 


SIMON THE SORCERER 


ACCOLADE 
AVENTURA GRAFICA 
El poder de la mo- 
gia en las manos de 
un joven da pie a 
una aventura con 
asombrosos gráfi- 
cos y Unas anima- 
ciones deliciosas. 


RETURN TO ZORK 


INFOCOM 
AVENTURA 
Continúa la legen- 
daria serie de Zork, 
ahora con mejores 
gráficos y sonido 
digital en una aven- 


tura inolvidable. 


ORIGIN 
JUEGO DE ROL 
Con unos gráficos 
asombrosos y un 
emocionante argu: 
mento, «Shadow- 
Coster» constituye 
un programa de 
Primera categoría. 


MICROSOFT 
SIMULADOR 
Todo un clásico 
que conserva el re- 
olismo de sus pre- 
decesores añadien- 
do unos gráficos 
excepcionales. 


LA MEJOR ESTRATEGIA 


“Hacía un calor espantoso. La humedad se pegaba a nuestros cuerpos y apenas podíamos respirar. De repente, agazapados 
a la sombra de unos gigantescos helechos, Mark los vio. Mandé a los muchachos que se desplegaran mientras quitaba el seguro 
de mi M0. Sin perder ni un instante, activé una granada de mano y ordené disparar a discreción. Las balas silbaban a mi alrededor 
mientras la exuberante vegetación caía despedazada delante de nosotros. Aún así, seguimos avanzando sin vacilar 
Súbitamente, un dolor agudo me hizo'arqueor el duo hc adelante, Caí boca abajo en la hierba húmeda, con la cara cubierta 


de sangre. Intenté Hna Y Tópidamente, pero ninguno de mis miembros me respondía.” 
am 


ituaciones como ésta sin duda El ! zando en cualquiera de los cuatro años que 
debieron ocurrir infinidad de de van desde 1966 a 1969. 
% veces en los largos años que 3 " Mediante la tecla F10 accederemos a un 
duró la Guerro del Vietnam, , menú de configuración que nos ofrece la po- 


A y con toda seguridad: tomb P sibilidad de fijar la habilidad del enemigo, el 


daño sufrido, etc, lo que facilitará enorme- 
mos tado tipo de ¿mente las cosas. 
comunicación — Como el manual no dice ni una palabra so- 
nte nuestras - brelo guerra del Vietnam o sobre los SEALS, 

el caso de que los 10s que suponer que formamos parte 
¡cuerpo de especialistas del ejército 
ilo de los marines, pe- 


cóptar la esencia misma de la guel 
gustia que se vive cuando sabes qu 
migo puede estar detrás de cualqui 
to, agazapado en espera de su p a el manejo de las distintos 
víctima, como lo hace «Seal Team». vayamos completando mis" 


Lo que este programa de-est c ho Silidades i irán aumenta 
propone es revivir el k sm os Rol. 
perspectiva totalmente su ,, diri que q o a ¡ | 


a un comandó de cuatro soldados 4 
go de 80 misiones en los años más er 
de la contienda. ña nos invita a avanzar en la guerra: empe- 


pelósicas: fuerza, pra] ob- 


tos son los recién llegados -green-, 
de los novatos, los veteranos y los 
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de élite -novice, veteran y elite-. Después de 
elegir el que más se odopte a nuestros gustos 
tendremos que cuidar muy bien de él, pues 
vamos a tener que mantenerlo vivito y colean- 
do hasta el final de la campaña. 

Cuando ya estemos preparados para com- 
botir, la primera de los misiones nos espera 
en la pontalla de espionaje. Allí conocere- 
mos las últimas noticias relativos a la misión 
y a la zona donde vamos a actuar. 

En la siguiente pantalla encontraremos dos 
corpetas que debemos estudiar detenida- 
mente. La “Marching Order” nos permitirá 
elegir los tres odos que nos acompaña- 
rán en la misión, de entre todos los disponi- 
bles, así como las armas que llevarán. Se- 
gún vayamos realizando misiones los bajas 
serán inevitables y la lista irá disminuyendo. 
Al principio conviene elegir los soldados más 
expertos -veterons y elite- que se adapten a 
las características de la misión. A vosotros 
os corresponde decidir si queréis quedaros 
con cuatro o cinco soldados pora toda la 
campaña e ir aumentando sus habilidades 
rápidamente, o elegir a distintos hombres 
pora cada misión y así disponer de varios 
soldados expertos en reserva. 

Además de las armas también hay que e- 
quiparlos con otros accesorios indispenso- 
bles, como pueden ser la radio, el equipo 
médico o las herramientas pora que no se 
escopen los prisioneros. 

Los misiones se completan cumpliendo los 
objetivos marcados en lo corpeta “Patrol Or- 
der”, y que normalmente consisten en uno o 
vorios de los siguientes: 


PATROL 

(Patrulla): EL equipo tiene que llegar a un 
enclove concreto, patrullando la zona con la 
orden SEARCH. 
AMBUSH 

(Emboscada): Para realizar una embosca- 
da se requiere mucho sigilo y paciencia. La 
clove es tomar al enemigo por sorpresa, bien 
alacando súbitamente o bien haciendo pri- 
sioneros con la orden SEARCH. 
DEMOLITION 

(Demolición): Consiste en volar un edificio 
o una presa. Para ello hay que colocar una 
corga explosiva y correr en busca de refu- 
gio. Dispondremos de un minuto antes de 
que explote. 


Con «Seal Team» tenemos la oportunidad de mane- 

jor un equipo de comondos omericanos como si reol- 

mente estuvieromos viviendo la guerra de Vietnam. 
= 7 


e] 


Ez 

El completo menú de control del romanos 
permte el occeso o una zona más omy que 
sostrd roldoz pueden observar asieple Vico: 


06 Me 1 Fo 
aL Team Cama, Do The. Bastac Romer 


Los vistas en tres dimensiones de «Seol Team» 
o al máximo lo resolución y el color de la 
VGA paro mostror el entorno de formo muy realista. 


RESCUE o SNATCH 

(Rescate o Rapto): Tendremos que encon- 
trar a una determinoda persona y rescatarla 
-o roptarlo- con la orden SEARCH. En el se- 
gundo caso el objetivo no se dejará coptu- 
rar, así que hobrá que “convencerlo” co- 
giéndolo por sorpresa o utilizando los armas, 
sin acobar con él, por supuesto. 
RECOVER 

(Recuperar): Hay que encontrar determina- 
dos objetos, como armas, comida, suminis- 
tros... Una vez que los localicemos se mar- 
carón automáticamente para que vengan a 
recogerlos. 

OBSERVE: 

[Observar]: Consiste en seleccionar un ob- 
jetivo y vigilarlo para que otros equipos se 
encarguen de él, marcando un punto de pa- 
so en el mopo. 

En todos los misiones tendremos uno o va- 
rios equipos de apoyo, que van desde heli 
cópteros hasta lonchos, y uno o varios equi 
pos de inserción y extracción que nos llevarán 
y nos sacarán del lugar donde vamos a reali- 


zor la misión. Cuando estemos preparados, 
se producirá la charla rutinaria antes de ca- 
do misión, donde podremos escuchar algu- 
nos pistos interesantes. 


EN LA JUNGLA 

Después de ser transportados al lugar requeri- 
do, nuestros cuatro hombres estarán prepara- 
dos pora recibir los primeras órdenes. Depen- 
diendo de la misión que nos hayan asignado y 
del número de enemigos que encontremos, ha- 
bró que avonzor con más o menos sigilo. 

Existen tres formos de desplazarse. En po- 
sición erguida se puede andar o correr, pero 
seremos altamente vulnerables. También po- 
demos avonzor agazapados —crouch-, redu- 
ciendo la movilidod a combio de hacer me- 
nos ruido. La posición cuerpo a tierra —prone- 
es ideal pora los otaques sorpresa y para cu- 
brirse del fuego enemigo, pero se avanza muy 
lentamente. Los tres soldados que siguen al 
que nosotros dirigimos se desplozarán en la 
mismo posición en que lo hagamos nosotros. 
Cuando inician la carrera, la velocidad de- 
pende de sus habilidades fisicas y del peso 
que lleven en ese momento. 

En uno guerra de emboscadas como fue la 
guerra del Vietnam, la premisa más impor- 
tonte ero descubrir ol enemigo ontes de que 
él te descubriese a ti. En «Seal Team» esto se 
convierte en olgo vital para el éxito de la mi- 
sión. Lo mejor es armarse de paciencia, avan- 
zor sigilosomente agozopados o arrostrán- 
dose por el suelo buscondo la vegetación 
espesa, tanto para no ser vistos como para 
defenderse en coso de un ataque repentino, 
No importa que nos aportemos del trazado 
marcado en el mapa. Lo importante es al- 
conzor el objetivo, el camino que tomemos 
es totalmente secundorio. 

Nuestro equipo avanza siempre en forma- 
ción siguiendo a nuestro hombre. Depen- 
diendo de las condiciones de la misión y de 
lo situación del enemigo, debemos cambiar 
la formación para no dejor ningún flanco al 
descubierto. Hay cuatro tipos diferentes: 
COLUMN 

(En Columno]): El equipo se sitúa en fila in- 
dio, siendo cosi invisibles de frente pero muy 
vulnerables en los costados. 

IN-LINE 

(En Línea): Los hombres se sitúan uno al la- 

do de otro, con el guía un poco más avanza- 


Pcmanía 101 


do. Se suele usar en 
otaques frontales. 
DIAMOND 
(En Diamante) 
El equipo se a- 
grupa y forma 
un rombo. Se 
cubren bien to- 
dos los ángu 
los pero son 
muy vulnera- 
bles a los ataques con 
granados 
VEE WEDGE 

(En cuña lodeado): Se dibuja una punta de 
flecha que reduce la vulnerabilidad y au- 
menta la eficacia de los disparos 

Así, por ejemplo, si descubrimos al enemi- 
go enfrente nuestro y ellos no nos han visto, 
es una buena idea avanzar en columna paro 
disminuir el riesgo de que ser avistados. Sin 
embargo, un ataque frontal con esta forma- 
ción será prácticamente inútil, pues sólo el 
primer hombre podrá disporar y se converti- 
ró en un blanco fácil 

Mediante los teclas de función podemos 
acceder a un montón de vistas del campo 
de batalla, que van desde el modo en pri- 
mera persona, ideal para apuntar y dispa- 
rar, hasta la vista generol del grupo, los ene- 
migos, el equipo de apoyo... 

La forma de orientarse es muy sencilla. En 
la parte superior de la pantalla hay una Ñe- 
cha que indica hacia dónde hay que dirigir- 
se pora alcanzar el objetivo marcado. Si mo- 
vemos a nuestro hombre de tol forma que la 
flecha quede en la mitad de la pantalla, ha- 
bremos encontrado el camino más corto pa- 
ra llegar hosta allí. 

Después habrá que marcar el siguiente ob- 
¡etivo manualmente en la pantalla del ma- 
pa. Aquí, además de ver la zona de acción 
y lo posición exacta de nuestros hombres y 
del enemigo descubierto, podremos cambiar 
los puntos de paso y dar los órdenes a nues- 
tro comando y al equipo de apoyo. Estas ór- 
denes también se pueden ejecutar directo- 
mente en el compo de batalla pulsando la 
tecla correspondiente. 


EL MAPA 

Para dirigirse a un lugar específico, sólo 
hay que marcar el lugar en la pantalla del 
mapa y la flecha situada en la porte supe- 
rior de la pantalla nos marcará la oriento- 
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ción necesorio pora llegar hasta ollí. Esto 
también sirve poro indicar el comino a se- 
guir a los distintos hombres cuando divi 
dimos ol grupo o para indicar dónde tie- 
ne que atacar el equipo de apoyo o 
dónde vamos a ser evacuados. Las órde- 
nes básicas que podemos reolizar desde es: 
to pantalla son: 
HALT 

(Detenerse): Se detiene el avonce a la es- 
pera de nuevas órdenes 
SEARCH 

(Búsquedo): Se rastrea los alrededores en 
busca de prisioneros, armas, documentos, 
enemigos, etc 
SPLIT TEAM 

(Dividir equipo): Nuestro grupo se divide 
en dos o tres subgrupos que pueden actuar 
independientemente 
DIVE QUICKLY 

(Soltar rápidamente): Es una orden esen- 
cial cuondo uno gronoda enemiga surca 
los aires 


DIARIO DE UN SEAL EN VIETNAM 


dl més viejo de la promoción, por eso me 


cimero misión. 
Asia condo rr ERIGE SIÓN UNO 


2 DE FEBRERO DE 1 


p sigo. Ordené al 
donde se diviscbo el campomento enemigo. 
ia its devra que 


E helicóptero nos habla llevado hast! 
ébomos la fuete corriente la búsquedo 


ro Nevor o buen término lo misión. UATRO 
15 DE MARZO DE 1966: MISIÓN 


Lo que se un simple rico den 


delegar host los bunkers y copar dl prisionero, me 
PUracirimadecdrcó proble patina delo. 
Va hen psodo cara años desde que ccurió oque pesao. 
sil de ruedos durante el reto de mis dios. 


'denodo o vivir postrado en uno: 
quiero cómo empezó... 


¡equipo de opoyo que 


LAS ARMAS 
Si uno de nuestros hombres divisa en cual- 
quier momento ol enemigo, seremos avisa: 
dos oportunamente y habrá que preporarse 
para el combate. 

El monejo de las armas depende- 
ró de los habilidades de coda uno 
de los personajes que intervienen en 
la acción. Si un soldado es malo con 
el rifle será difícil que acabe rá- 
pidomente con el enemigo, a 
no ser que seleccione el ar- 
ma que mejor le vo. 

Todos las personas que 
se encuentran en nuestro 
radio de visión apare- 
cen encerradas en un 
rombo que marca la dis- 
toncia a lo que se en 
cuentran. Las mayores 
probabilidades de acierto 
se consiguen desde la pan- 
talla con la vista en primera 


¿de destinado a Vietnam. A mis 21 años era el li 
“el abuelo", Sólo llevaba unos pocos días en 


e registrar todos lo codóveres,lconzamos la lorcho sin 


destruido evitando los refuerzos que: 
coda uno de ellos se encargó de 


MISIÓN TRES : 
to cell elrio An honh- Nos a 
ados sompers cargados consumir. Lo nodos fer e 


sumergimos en el ogua emborrado mientras remo” 


pero mis 25 oños me sento un viajo sin OruBo” 91 
Yodo poruno guera molt que nadie sobe: 


a 


PERRA 
persona (Fl), pues es la única forma 
de apuntar correctamente. Por supues- 
to, el enemigo no va a quedarse quie- 
to mientras observa tranquilamente co- 
mo le disparomos, así que conviene 
buscar un buen sitio para refugiorse y 
preporar así la retirada ontes de poner 
el ojo en el punto de mira 

Atacar agazapados en una explana- 
da equivale a firmar nuestra sentencia 
de muerte. En el coso de que nos en- 
contremos en esa lomentoble situación, 
lo más prudente es huir hasta un grupo 
de palmeras o, ya en plan héroe, lanzar 
un ataque suicida hacia adelante dispa- 
rando con el cargador lleno y lanzando 
granadas a mansalva. Los granadas son 
un elemento importantísimo y conviene re- 
servarlas para los momentos más acucian- 
les. Ante un enemigo bien porapetado y 
fuertemente armado, no hay nada mejor 
que una buena granada lanzada en el lu- 
gor apropiado. 

Ala hora de disparar nuestro arma, exis- 
ten tres velocidades diferentes de disporo. 
En el modo FULL (lleno), se dispara todo el 
corgador de una sola vez. Es ideol para 
las emboscadas y los ataques sorpresa, 
pero hará que nos quedemos rápidamente 
sin munición. En el modo SEMI (parcial) se 
dispara continua pero pousadomente, 
mientras que en SINGLE (simple) sólo sale 
una bala por cada pulsación del gatillo. 
Esto ahorra mucha munición pero es me- 
nos efectivo. 

Otra forma de destrucción son las cargas 
explosivas, que exploton un minuto después 
de ser colocadas. Es recomendable correr 
de espaldas a la carga y camuflarse en el 
momento de la explosión, si no queremos 
ser alcanzados inevitablemente. 

Nuestro grupo también puede recibir órde- 
nes concretas sobre el modo de disparar: 

IN FIELD OF FIRE 

(En el campo de tiro): Cada hombre dispa- 
ra sólo en el compo visual que tiene osigna- 
do dentro de la formación. 


AT TARGET 

(Al blanco): Todos disparon a un determi- 
nado objetivo seleccionado 
AT WILL 

(A discreción): Coda Seal ataca al enemigo 
que tiene más a tiro. 

CEASE FIRE 

[Alto el fuego): EL grupo deja de disparar 
hosta nueva orden. 

En cuolquier momento cualquiera de nues- 
tros soldados, incluido el que representamos, 
puede ser herido en combate. Los chicos se 
curarón unos a otros si llevan equipo médi- 
co, excepto el nuestro, que sólo puede curar- 
se a sí mismo. Codo botiquín sirve pora cu- 
ror una herida. Si son graves, hobrá que 
proceder a una evacuación de emergencia. 
No hoy que olvidarse que un Seal 
nunca obandona a un com- 
poñero herido. 

Tombién hoy que 
tener mucho cui- 
dado con los 
trompos ocultas 
que nuestros a- 
migos del 
Vietcong han 
colocado 


tan cuidadosamente para darnos las bienve- 
nido. Si divisomos alguna antes de caer en 
ella sino estaremos muertos- conviene avi- 
sor ol resto del grupo pora que la eviten. 


LOS EQUIPOS DE APOYO 

En todos los misiones dispondremos de uno o 
vorios equipos de apoyo y de evacuación. 
Podemos ordenar a uno de estos equipos 
—bien un helicóptero o bien una lancho- que 
ataque al enemigo en una determinada po- 
sición. Para eso sólo hay que seleccionarlo 
en el mapa y morcar el lugor donde debe 
ejecutar la orden. 

Los equipos de apoyo son ideales para 
arrasar loas fortificaciones o los sitios donde 
el enemigo está mejor protegido, antes de 
que nuestro grupo realice el asalto final. 

Sin embargo, conviene estar bastante ale- 
jodo del lugor del ataque, ya que los Seals 
son bastante difíciles de distinguir desde el 
oire y el armamento pesado de los helicóp- 
teros no hace distinciones con el blanco. 

Mientros el equipo de apoyo realiza su tra- 
bajo es posible atocor por sorpresa en otras 
posiciones o avanzar rápidamente oprove- 
chando que el enemigo está entretenido. U- 
tilizor los equipos pesados es una buena i- 
dea pora facilitar las cosas, pero si la misión 
consiste en hacer prisioneros o hoy civiles 
por los alrededores, esta opción se hace po- 
co recomendoble. 

Los órdenes que podemos dar a los equi- 
pos de apoyo son: 

BOAT o HELO ATTACK 
(Ataque con lancha o helicóp- 
tero): El equipo especificado 
atacará en el punto marca- 
do anterjormente en el mo- 
pa de la zona. 
AIRCRAFT ATTACK 

[Ataque con misiles): Un 
avión de combate utilizará 
ormomento pesado. 

CEASE ATTACK: 
[Alto el fuego): Se suspende defini- 
tivomente el otaque. 
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Induso las armas reales 
han sido recreadas 
para ese programa. 


EXTRACTION 

(Evacuación): El grupo debe olcanzar el 
vehículo de extracción 
LOITER 

(Espera): El equipo de apoyo olcanza el 
punto especificado y espera. Ataca al ene- 
migo si es necesario. Se suele utilizar para 
futuras evacuaciones de emergencia. 

No hay que olvidar que lo utilización de un 
equipo de apoyo es lo mismo que decirle al 
enemigo: “Oye chicos, estamos aquí”, por 
eso es conveniente utilizarlo sólo cuando ya 
no nos importe ser descubiertos 


DIVIDE Y VENCERAS 

La opción más poderosa y a la vez más 
orriesgada de todas es lo posibilidad de di- 
vidir el equipo en dos o tres grupos de uno o 
dos hombres. 

Cuando se divide el equipo se debilita su 
capacidad de fuego, pero a cambio se pue- 
den abarcar varios objetivos simultáneamen- 
te, como rodear al enemigo o atacarlo desde 
varios flancos. 

Una vez que el grupo se sepora, hay que 
marcar el punto al que se dirigirá cada sub- 
grupo y darles una de las siguientes órdenes 
disponibles: 


STEALTH 

(Sigilo): Los soldados se aproximan ago- 
chados hasta el punto de paso. 
HALT 

(Alto): Los soldados se detienen y esperan 
órdenes de sus superiores. 
ASAP 

(Rápido): Se les ordena alcanzar el punto 
marcado lo ontes posible. 
JOIN TEAM 

(Reunir al Equipo): El equipo se vuelve rá- 
pidamente a reagrupar. 
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SNIPE 
(Camuflarse): Movimiento silencioso y eje- 
cución del enemigo 


DEMO 
(Demoler): Destrucción de una estructura. 
COVER FIRE 


(Cubrir): El equipo dividido entretiene al e- 
nemigo para que otro grupo avance hacia 
otras posiciones. 

SEARCH 

(Búsqueda): Se procede a la captura de 
enemigos o prisioneros en el punto indica- 
do. También pueden recuperarse armas y 
documentos. 

Cuondo dividamos el equipo hay que con- 
trolar en todo momento la posición exacta 
de cada uno de los subgrupos y asegurarse 
de que están cumpliendo una determinada 
orden. No hay nada más humillante que or- 
denar un ataque al equipo de apoyo justo 
en el sitio donde están algunos de nuestros 
hombres, o ver como son abatidos cuando 
el enemigo los ha descubierto en un claro 
esperando recibir alguna orden. Recordad, 
vole más una misión incompleta que un Seal 
muerto en una emboscada. 

Como habréis podido comprobar, «Seal 
Teom» es un programa completísimo que os 
mantendrá totalmente absortos intentando 
sobrevivir en una guerra donde muy pocos 
han conseguido salir indemnes 

Sus gráficos poligonales no son nada del 
otro mundo, pero la cuidada ambientación, 
unida a su original desarrollo y a su elevada 
adicción, lo convierten en un programa al- 
tomente recomendable para todos, especial- 
mente aquellos que siempre hon tenido vo- 
coción de mondo y no han tenido 
oportunidad de ponerla en práctica. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


fs 
PRIVANEER 
Gracias a este truco, podréis empezor o ju 
Igar con laliyyegipe descéis sin gastaros ni un 
sólo crédito. Noda más corgar esta sensocio 
nol aventura espacial de Origin, debéis ir al 
Ship Dealer y vender todo lo que tenga la na 
ve. A continuación, grabar la partida. Hoy 
que editar el fichero creado al salvar la parti- 
da con un editor hexadecimal. En la línea 
0032/0020) del sector ODOOOOO, la segunda 
cifra de la pareja novena indica el tipo de no- 
ve; O Torsus 1 Orión 2 Centurión 3 Golaxy. 


FRANCISCO ROMAN BLANCO (SEVILLA) 


ALA 
SOMMÉER CHALLENGE 
Enla prueba de cuatrocientos m. vallas, con- 


seguiréis pl ccidod para vuestro atleta 
si alas «o s del Enter del teclado nor 
mal, el del numérico. Si jugóis con joystick, lo- 
graréis el mismo efecto con el botón de fuego. 


JOSUE TORRES MURATET (BARCELONA) 


trucciones: al comienzo de lo Liga Manager, 
poned a la venta un jugador a un precio más 
elevado que el de su cotización, pero procu- 
rod que no sea el más importante por ejem- 
plo, Serer en el Valencia a 100 millones—. De 
esta forma, no lo ficharán directamente, sino 
que, probablemente, os horán una oferta por 
él más adelonte. Sin emborgo, y por ahora, 
jugod lo jornada normalmente. 

Al final del partido, entrad en el menú de 
venta, y si alguien ha hecho uno oferta, sea 
cual sea, oceptodla. Esto horá que al final 
de lo tabla de jugadores quede un hueco va- 
cío, que es precisomente el que, pinchando 
sobre él, debéis poner a lo venta. En la tabla 
de ventas, aparecerá un nombre raro y la ci- 
fra de O millones. A continuación, hoy que 
competir en lo siguiente jornada 

Tros el segundo portido, vuelve a entrar en 
el menú de vento y acepto nuevamente la 
oferta, Y ¡sorpreso!, se añaden unos 60.000 
millones de pesetos a los orcos de tu club. 


EN EL NUMERO ANTERIOR... 

En el número anterior se nos coló un pequeño 
fallo en el truco de «Alone in the Dark». Las 
líneas a tedear después de haber ej 
orden DEBUG no van todas seguidas, sino 
en el siguiente orden (al final de cada linea 
hay que pulsar Enter]: 

INSAVEO.ITD 

L 


Ñ 


AE9A FF E 4EAA FF E 4E90 FF 


Pora formar un equipo como el Barcelona o el 
Milán, sólo se gn una cosa: mucho dine- 
Seg! 


ro. ¿Cómo Portéuirlo fácil y rápidamente? 
Pues Siguiendo paso a paso las siguientes ins- 


ENE ÚRUCO 


, 


Con semejante contidod de dinero se pue- 
den fichar a muchísimos super-estrellos y for- 
mar un auténtico “Dream Teom” 


ANDRÉS CURTO MALDONADO (MADRID) 


Si queréis tonseguir que los tres bandas de 


la academia odarnen vuestro traje de gala, 
notenéis nd editar el fichero de vuestro 
piloto, es decir, el que tiene la extensión .PLT 
En él, debéis cambiar, dentro del sector 
0000000, la línea 0128/0080) por 00 00 
00 00 00 00 08 08 08 00 00 00 00 00 00 
00. Si por desgracia os han matado o ha- 
béis sido capturados, modificad la tercera 
poreja de bytes de la primera línea del mis- 
mo sector por 00. 


JOSÉ CARLOS IZQUIERDO (BARCELONA) 


El 17. S5ALTH FIGHTER 


Tombién en este excelente simulador se pue- 
iden modifittr Bttado y el rango del piloto 
El'fichero a editor se lloma ROSTER. FIL. Hay 
que buscor los porejas de bytes 78 y 79 y 
sustituirlas por: 

00 00 Piloto en activo 

02 00 Retirado. 

01 00 Muerto en combate. 

Los porejos 32 y 33 determinan el rango 
del piloto: 

02 00 Capitán. 

03 00 Mayor. 

04 00 Teniente Coronel 

05 00 Coronel 

06 00 General 


IGNACIO LÓPEZABARCELONA! 


¡0 


EL COMBATE AÉl 


ES 


STRIKE" EAGÍE 


otros simuladores de combate aéreo mo- 

derno, y compararlos con «F-15 Ilb». Uno 
de los virtudes de su predecesor, «F-15 ll», y 
del iniciador de este tipo de simuladores, «F- 
19», era su “jugabilidad” y acción trepidante, 
pero los instrumentos resultaban poco creíbles, 
así como el resto de la cobina. «F-117» mon- 
tenía la “irreal cabina”, aunque induía un os- 
pecto innovador y solvoba el difícil compromi- 
so entre reolismo y diversión al ofrecer dos 
opciones distintas de avión, una con coracte- 
rísticos totolmente realistas y otro más o me- 
nos imaginario con el que podíamos masacrar 
al enemigo sin piedad. 

«GUNSHIP 2000» fue toda una innovación, 
incluía unos coracterísticas de simulación don- 
de el realismo en el combote ¡bo incluso por 
delante de la “jugobilidad”, armamento super- 
realista, cabinas convincentes y un sonido con 
voces digitalizadas eron olgunos de sus mu- 


T al vez merezco dar un breve repaso a los 
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El último, por el momento, de 
los miembros de la ya céle- 
bre familia, casi podríamos 
hablar de la “saga”, del si- 
mulador de combate aéreo F- 
15 es la tercera entrega de 
este sensacional programa 
que ha ido experimentando, 
en sus sucesivas reediciones, 
un aumento extraordinario 
en la calidad del producto. Si 
echamos la vista atrás, y 
comparamos el primer título 
con esta última versión, sin 
duda nos preguntaremos có- 
mo es posible tanto avance 
en fan pocos años. 


chas virtudes. Sin embargo, en su contra tenía 
un sistemo de gráficos aún demasiado poligo- 
nol y una concesión importante al realismo, al 
convertir oporotos biplazas en casi monopla- 
zos, pues el jugador debía hacer desde una 
sola cabina los funciones del piloto y oficial de 


armas. Ahora bien, «F-15 Ill» sigue siendo un 
simulodor muy divertido, no se hace pesado, 
siempre es posible tener una gran dosis de ac- 
ción y, una vez superados los primeros mo- 
mentos de “no saber qué hacer”, dominare- 
mos su manejo de forma progresiva. Pero 
además de esto, el nivel de realismo es muy 
elevado, mejor dicho, puede llegar a serlo, 
pues tiene la gama más amplia de posibilida- 
des de simulación al combinar una escola de 
niveles de dificultad con otra de grados de rea- 
lismo oplicados a distintas facetas del entomo 
de vuelo, ormos, aviónica, etc. Es lo más com- 
pleto que se ha visto hasta ahora y somos no- 
Ets es que definimos hasta un nivel de de- 
tolle insospechado la relación “jugabilidad/ 
reolismo” que deseamos. 

Pero no termina ohí la cosa, la cabina, uno 
de los puntos débiles de sus predecesores, es 
ahora prácticamente idéntica a la real, baste 
comparar las fotografías que acompañan al 
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O 
Aqui tenéis una estupenda fotografía de una formación de F-15E en vuelo pertenecientes al 3? Wing 90 SQ de las Fuerzas Aéreas 
de los Estados Unidos en una misión convencional de reconocimiento sobre las heladas tierras de la región de Alaska. 


manual, y además incorpora el asiento trasero 
del oficial de armas. 


F-15 III, EL AVIÓN 
Como viene siendo habitual cuando nos me- 
temos a fondo con un simulador de combate 
véreo, hablaremos en primer lugar del avión 
simulado, el F-15 E “Strike Eogle” 

El F-15 E es uno versión especializada del 
McDonnell-Douglas F-15, aparato que hoy en 
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día, y hasta la entrada en servicio operativo 
del Lockheed YF-23, es el caza mós importon- 
teen el inventario de lo USAF. Además, es con 
toda seguridad uno de los mejores oviones de 
combate del mundo. 

Yo desde el desarrollo del F-15 se observó la 
enorme copocidod de cargo que potencial- 
mente era copaz de llevor. La prueba está en 
que sus motores —dos Pratt 8. Whitney F-100- 
y en concreto los F-100-P-200 que monta el F- 


15 C, don un empuje con postcombustión de 
29.000 libras. Como el peso en vacío del 
avión es de 28.600 libras, quiere decir que és- 
te es capaz de oscender en determinados cir- 
cunstancias prácticamente en verticol, como un 
cohete. No hay muchos aviones capaces de al- 
go parecido. Es por ello que, aunque diseñado 
(y utilizado) pora superioridad aérea (como 
cazo), se empezó o experimentar su utilización 
como otoque, siendo los espectativas tan inte- 
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ñ 
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Imagen de un F-15E bautizado por su tripulación como 
tzer pertenecientes al 4? Ala 336* SQ 


resantes y tal el potencial del avión que justifi- 
caron el diseño de una versión específica de 
ataque. Así nació el F-15 E. 

Externamente, el F-15 E se diferencia del res- 
to de los variantes en su más alargada cabina 
biplaza que aloja al piloto y al oficial de armas 
(WSO). En este aspecto, el E es prácticamente 
idéntico a la versión de entrenamiento, F-15 
B, de la que se han construido 57 aviones y 
con quien se puede confundir el F-15 E. Sin 
embargo, este último posee ampliaciones en 
la zona del encostre de las alos con las toberas 
de los reactores, que sirven para alojar siste- 
mos específicos para misiones de ataque y 
además incluye los “pods” de búsqueda y od- 
quisición de objetivos y los puntos de andaje 
para los sistemas de armas que es copaz de 
transportar. Continuando con el armamento, 
el F-15 E es capaz de llevar una carga máxi- 
ma de cerca de 11.000 Kg, pero además, con 
la ventaja adicional de que, una vez lanzados 
los armas de otaque, mantiene sus copacida- 
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des de combate aéreo prácticamente iguol que 
sus hermonos dedicodos a la cazo pura. 

Hechos estos consideraciones, no es de ex 
troñor el gron éxito de este aporato, que ha 
hecho que el Gobierno de los EE.UU. omplie el 
pedido iniciol de 163 unidades con 12 unido 
des adicionales. Y con el compromiso por por- 
te del fabricante de mantener la línea de pro- 
ducción abierta, asi como de asegurar una 
contidad de repuestos que garanticen la ope- 
rotividod del modelo en años sucesivos 

Actualmente, los F-15 E operativos con la 
USAF prestan servicio fundamentalmente en 
unidades de despliegue rápido que puedon ser 
puestas en cualquier zona conflictiva del mun- 
do en un breve plazo de tiempo. Los unidades 
con F-15 E son las siguientes: 

AFMC (Air Force Material Command) 
compuesto por: 3246* Test Wing, 3247" 
Test Squadron Bose Eglin (Florido), 6510* 
Test Wing y 6515* Test Squadron Base Ed- 
words (California). 


of Goldsboro que fue volado por el capitán €. Dinenna y el mayor W. Polowi- 
“The Rocketeers” de las Fuerzas Aéreas de los Estados U 


's durante la Guerra del Golfo. 


PACAF [Pacific Air Force) con la 3% Wing y 
el 90* Fighter Squadron Base Elmendorf 
(Alaska). 

ACC (Air Combat Command) compuesto 
por: 4* Wing 334* Fighter Squadron Base 
Seymour Jhonson (Carol. Nort.), 335* Figh- 
ter Squadron Base Seymour Jhonson (Carol 
Nort.), 336* Fighter Squadron Base Seymour 
Jhonson (Carol. Nort.) y 57* Fighter Wing 
422* T.ES. Bose Nellis (Nevada) 

F-15 F. Weapons School Base Nellis (Ne- 
vado) formado por: 58* Fighter Wing 461% 
Fighter Squadron Base Luke (Arizona) y 550? 
Fighter Squadron Base Luke (Arizona). 


MISIONES TIPO 
Según los especificaciones oficiales de opera- 
tividod, el F-15 E tiene cuatro perfiles de mi- 
sión determinados, vamos a comentarlos. 

1. Atoque Nuclear (NS). Es el primero de 
ellos y no se contempla en la simulación. Im- 
plica, en primer lugar, un largo vuelo de pe- 


netración con varios reabostecimientos en el 
dire, o bien, con una altitud de vuelo media o 
alta y velocidad de crucero, se lograría un ra- 
dio de acción de unas 1.000 mn (alrededor 
de 1.600 Km) contando con dos depósitos su- 
plementarios, 4 misiles AIM-9 “Sidewinder” y 
2 bombas nucleares tipo MK-51 o B-61 

2, Supresión de Defensa Aérea Enemigo (SE- 
AD). Se trata de eliminar en un primer ataque 
la capacidad de respuesta del enemigo a pos- 
teriores ataques aéreos propios. Sus objetivos 
prioritarios serían estaciones de radar y cen- 
tros de mando y control. El armamento típico 
consistiría en un depósito central y dos alares, 
4 misiles AIM-7 “Sparrow” y 2 misiles AGM- 
88 "Harm”, para un alcance de 1.000 millas, 
o bien una configuración similar pero con 4 
AGM-88 eliminando los dos depósitos alores y 
quedando el radio de acción en 730 millas. 

3. Apoyo Aéreo Táctico/Interdicción en órea 
de Combate (CAS/BA!). Es el tipo de misión 
más general, En el primero de los supuestos, el 
ataque se efectuará contra alguna amenoza 
concreta en tierra (concentraciones de tropas, 
vehículos, compomentos, etc. En el segundo, 
el ataque se efectúa contra objetivos que re- 
sultan potencialmente peligrosos o que en un 
momento dado representen una amenaza pa- 
ra los fuerzas amigos. La diferencia entre am- 
bos supuestos es que mientras en el primer co- 
so el avión se prepara específicamente y 
conoce de antemano el objetivo, en el segundo 
caso puede encontrarse de potrulla y ser re- 
querido para una intervención inmediata. En 
cuanto dare, caben todas las posibles 
variaciones (generalmente bombas de coída 
libre MK-82 o MK-84), dependiendo del ra- 
dio de acción que se precise, sin olvidarse de 
que se necesitan unos 45 minutos para ataque 
-donde el consumo de carburante es mayor— y 
alrededor de 30 minutos para patrulla. 

4. Ataque a Objetivos Puntuales de Alto Va- 
lor (HVAS). Es simplemente un otaque de pre- 


Volar con este programa desde el sillón de 
nuestra casa es una sensación casi real. 


cisión contra objetivos muy 
concretos, de alto valor para 
el enemigo —bunkers, centros 
de mando, puentes, instalo- 
ciones, etc.-. El armamento 
normal son los bombos 
planeodoras guiadas por lá- 
ser, como las GBU-10 o GBU- 
12 “Paveway” o incluso la 
GBU-15, utilizada en conjun- 
ción con el “pod” designodor 
AN/ANX-14, 


EL F-15 EEN LA 
GUERRA 

DEL GOLFO 

Aunque ya hoya posado al- 
gún tiempo, resulta inevitable 
hacer olgún comentario acer- 
co del comportamiento en 
combate del F-15 E en la pa- 
sodo Guerra del Golfo. 

Se desplazó ol área del con- 
Ñlicto la 4% FW con el nombre 
provisional de 4* Tactical 
Fighter Wing, con sus dos es- 
cuadrones, el 335% “The 
Chiefs” y el 336* “The Rocke- 
teers”, emplazándose en la 
bose soudí de Al-Khorj 

Los aporatos de la 4* TFW se 
distinguieron realizando pre- 
cisos otaques desde los prime- 
ros días del conflicto, pese a 
contar con la desventoja de 
que al principio de la guerra 
no pudieron disponer de los 
designodores de objetivos. Se 
llevaron a cabo cientos de mi- 
siones, llegando olgunos apo- 
rotos a realizar más de cin- 


por omisión y con un arma- 
estándor 


bas MK-82. 


ficados y puentes. Por su- 
puesto, los F-15 E participa- 
ron octivomente en la llama- 
da “caza del SCUD”, 
eliminando varios de estas 
plataformas enemigos. 

Teniendo en cuenta la enor- 
me contidod de aporatos de 
caza de la Coalición y la su- 
perioridad aérea lograda 
desde el primer día de la 
guerra, es normal el hecho 
de que el F-15 E no partici- 
para en combates aéreos 
Por ello, no pudo demostrar 
que se desenvuelve tan bien 
en este popel como en el de 
ataque, aunque eso sí, el 
“Strike Eagle” no se quiso 
despedir de Irak sin causarle 
alguna baja vérea, y aviones 
del 335 Squadron derriba- 
ron un helicóptero enemigo. 

De la capacidad de auto- 
defenso y supervivencia en 
combate del F-15 E sólo hay 
que mencionar que pese a 
hober estado en primera lí- 
neo de batalla desde el pri- 
mer día, la 4% TFW única- 
mente perdió en acción a dos 
de sus aporatos. 


El PROGRAMA 

Vamos ahora a entrar de lle- 
no en lo simulación propia- 
mente dicha. Como viene 
siendo habitual en las últimos 
producciones de Microprose, 
«F-15 Strike Eagle Ill» se ini- 
cia con una lujosa presenta- 


cuenta, y se destruyeron multitud de objetivos — ción onimoda del aparato que pilotaremos, 


en otaques de precisión, como hongores forti- 


Resulta algo complicado evitar que nos de- 
rriben en determinados momentos. 


aunque sea de forma simulado. 


Al término de la misión nuestro aparato 


vuelve a la base para ser reabastecido. 
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Tros ella, nos encontramos en el interior del 
hongar, donde hacemos las selecciones comu- 
nes de escenarios, pilotos armamento de avión 
etc. Esta elección se realiza, como también vie- 
ne siendo hobitual, por zonas animados, al es 
tilo por ejemplo de «GUNSHIP-2000». Desde 
esta pantalla, podemos optar por crear un 
nuevo piloto, cambiarlo de entre los creados y 
que se encuentren activos, escoger la zona de 
conflicto donde se van a desorrollar nuestras 
misiones y el tipo de éstos, efectuor un “inicio 
rápido”, seleccionor los niveles de dificultad y 
grados de realismo, dirigirnos al módem, o 
pasar a la sala de “briefing” 

En ésta, entramos en un nuevo “sub-menú” 
también con zonas activas y animado. Aquí se 
nos informa de lo misión asignada (que es po- 
sible rechozar, aunque no muy aconsejable), 
obtenemos datos sobre el enemigo, objetivos, 
rutas etc., y vemos en el vídeo los últimas imá- 
genes de nuestros objetivos tomados por los 
aparatos de reconocimiento. 

Acto seguido pasamos a la pantalla de ar- 
momento, donde decidimos los tipos de armos 
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El atardecer es uno de los momentos del dia en los que es más difícil conseguir aterrizar. En 
este caso el piloto está buscando la pista para poder enfilarla y volver a la base. 


más idóneos pora destruir los objetivos que 
nos hon sido osignodos. Además de estas pri- 
meras opciones, «F-15 llb» contempla lo posi 
bilidod de jugar con un compoñero, bien vía 
módem o conectando dos ordenadores. Este 
tipo de utilidad, que suponemos ampliamente 
utilizado en poíses como EE.UU., dudamos 
que sea muy empleado en España, pues no to- 
dos disponemos de un módem en nuestra co- 
so. Sin emborgo, la posibilidad de utilizarlo 
está ohí y no deja de ser muy interesante, yo 
que también tenemos tres opciones de juego 
conjunto, olgunos de ellos francamente inno- 
vadoros. La más comprensible es el combate, 
llomémosle uno contra otro, nosotros y nuestro 
oponente. Nos enfrentamos con idénticos F-15 
E, en olgo que podría simular un ejercicio de 
entrenamiento como los que se realizan en el 
programa «Red Flag» (es algo así como el 
*Top Gun” de la US NAVY pero en versión de 
la USAF) en la base de Nellis. 

Los otras dos posibilidades tienen en común 
que, en vez de combatir con nuestro compo- 
ñero de simulación, ambos compartiremos los 


mismas misiones, en un caso como “colegas” 
de vuelo, coda uno con su propio avión, va- 
londo la mismo misión. Por todo esto, la simu- 
lación reolista aumenta notablemente. Así, por 
ejemplo, uno se puede dedicar a la defensa 
de la aviación enemiga, armando el avión con 
misiles AA y el otro a atacar los objetivos asig: 
nodos, o distribuir los papeles a voluntad. En 
la otra opción, de gran realismo, uno de los 
jugadores adoptará el rol del piloto y el otro el 
del oficial de armas, cada uno en su asiento, 
por supuesto, actuando de una forma idéntica 
a como lo harían con un F-15 de verdad. En 
fin, cosas ton interesantes como plantearnos la 


búsqueda de algún amigo con módem. 
ESCENARIOS, MISIONES... 


«F-15 lll» presento tres tipos de escenarios 
muy distintos: Irak, durante la “Guerra del 
Colo”. y otros dos enfrentamientos simula 
dos, uno en Corea y otro sobre la zona del 
conol de Panamá, involucrando a Colombia. 
Del iraquí no hay más comentario que ha- 
cer, pero de los otros dos decir que, aunque 
ficticios, los supuestos por los que se llega al 
conflicto ormodo son en ambos cosos de lo 
más creible. Los “guionistas” de Microprose 
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han realizado un prodigio de imaginación, 
eso sí, lógica y razonada 

En cuanto a las misiones, hay tres tipos fun: 
domentales: el vuelo o inicio rápido, las “sin 
gles” o misiones normales, y las campoños. Las 
de inicio rápido nos colocan de una forma in: 
mediata como su nombre indico- a los man: 
dos de un F-15 E sobre el escenario que esté 
seleccionado y con un armamento estándor. 
Las “singles” son misiones normales que se 
realizan sobre el escenario que hayamos es 
cogido con anterioridad, pero pasando por la 
sala de “briefing” y por la pantalla de arma 
mento; aquí, y a diferencia de las anteriores, 
necesitamos un piloto activo y recibimos pun- 
tuación por nuestras hazañas en combate. 

La campaña consiste en la sucesión de obje 
tivos sobre una misma zona y con un mismo 
piloto. En este simulador de combate resultan 
de lo más interesante, aunque tengan algunas 
pegas que luego comentaremos 

Además de estos tres tipos, cualquier misión 
puede convertirse en entrenamiento simple: 
mente con pulsar las teclas adecuadas. De es 
ta manera, ni somos derribados ni se agotan el 
combustible o las armas somos instontánea: 
mente reaprovisionados sólo con teclear los 


caracteres necesarios-; pero por contra, ni ob- 
tenemos puntuación, ni supone un logro en el 
curso de la campaña. 

Una de los mejores novedades del progra- 
ma son, sin duda, los distintos grados de rea- 
lismo y de dificultad. Tenemos en primer lugor 
cuatro niveles de dificultad, al estilo de la ma- 
yoría de los otros simuladores; pero además y 
en combinación con ellos, existe un buen nú- 
mero de modolidades de vuelo o instrumentos 
de forma estándor -simulación simplificado 
orealista similar al comportamiento reak-. Re- 
sulta fácil imaginar las combinaciones posi 
bles, por ejemplo seleccionar un nivel 
de dificultad 2, la efectividad de las armas y el 
rodar en modo real y el resto de parámetros 
en modo estóndor (vuelo, daños etc.) o cual- 
quier otra combinación. De esta manera pa: 
samos, de una forma gradual y casi sin damos 
cuenta, de un programa muy entretenido a 
una simulación en regla donde su gran realis. 
mo va parejo a su complejidad. 


MODOS, MPD Y HUD 

Como ya habréis visto, a pesar de que hasta 
ahora no lo hemos comentado, existen tres 
modos que afectan al funcionamiento del ra 


Este F-15E voló realmente en la Operación 
Tormenta del Desierto. Aqui lo tenéis con 
todo su equipo de combate listo para em- 

prender el vuelo en una demostración. 


dar, estos son Navegación (NAV), Aire-Aire 
(AA) y Aire-Tierra (AG), y hemos de seleccio- 
nor el adecuado a las circunstancias. Por ejem- 
plo, si entablamos combate aéreo, selecciona 
remos el AA. Hay que tener en cuenta que al 
combiar de modo nos cambia totalmente el 
HUD —presentador frontal de datos- y asimis- 
mo voríon los MPD, aunque como veremos, es 
posible modificar la presentación de cada uno. 
Hoy que familiarizarse con las distintas pre- 
sentaciones tanto del HUD como de los MPD 
hosta conocerlas perfectamente. 

La que oparece por defecto en los MPD para 
AA y NAV es buena, aunque realmente es en 
estos modos donde necesitamos menos infor- 
moción de las pantallas, pero en AG efectua- 
remos olgunos cambios. En la cabina del pilo 
to situamos en el MPD 1 la imagen del 
LANTIRN (se ve algo así como una imagen de 
TV), que es imprescindible para el lanzamien- 
to de armas guiadas por láser y muy útil para 
el ataque a objetivos de oportunidad -objeti- 
vos distintos del principal y secundario-. En el 
MPD 2 ponemos la imagen del TEWS (Siste- 
ma Electrónico pora Combate Táctico) y vere- 
mos una especie de diana con diferentes sím- 
bolos representando distintos objetivos -no 
olvidemos que pueden ser tanto amigos como 
enemigos—. Y en el MPD 3 posicionamos la in- 
formación del armamento aire-tierra. 

En la cabina de otrás colocamos: en el MPD 
4, el informe general de daños; el 5 y el 6 los 
dejaremos como están, corresponden al HRM 
(Mapa de Alta Resolución) y al RBM (Mapa de 
Hoz Real), con estas dos informaciones pode- 
mos designar y localizar nuestros objetivos 
Por último, en la MPD 7 posicionamos de nue- 
vo el TEWS, el hecho de repetir esta informa- 
ción nos adora qué tipo de blonco estamos se- 
leccionando ol usar el RBM y el HRM. Manejar 
estas pantallas con soltura nos facilitará ata- 
cor con éxito nuestros objetivos. 

Para terminor con estos controles, unas últi- 
mas observaciones. En primer lugor, todas las 
modificaciones que tengamos que hacer en los 
'MPD los haremos al inicio de la misión y no 
sobre la zona enemiga liados con las panta- 
llas. Hoy que tener muy cloro los teclas a utili- 
zor para combiar rápidamente cualquier 
MPD, si por ejemplo hay daños, y las teclas 
pora tomar el control de él y hacer una modi- 
ficación de escala de forma rápida. La mejor 
forma de seleccionar objetivos fuera del al- 
conce de nuestra visión es el uso del RBM, don- 
de “pinchamos” sobre el punto elegido, esto 
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resulta muy sencillo en el caso de los objetivos 
principal y secundorio, pues ya los tenemos 
marcados al inicio. Luego, usando una escala 
grande los localizaremos en el HRM, omplian- 
do la escala de éste una vez hayamos deter- 
minado su posición. 

No olvidemos que manejar con destreza la 
información de los MPD representa segura- 
mente más de un 60% del éxito de la misión. 


ESCENARIOS 

De los tres escenarios, ninguno se puede decir 
que esté más simplificado que otro. Pero, por 
las fuerzas enemigas que intervienen, parece 
más peligroso el de Corea, seguido por el Gol- 
fo Pérsico y ya bastante menos arriesgado re- 
sulta el de Panamá, por lo que nuestra reco- 
mendación es foguearse primero con los 
colombianos y luego ir a por los otros. 


DIFICULTAD Y REALISMO 


Los niveles de dificultad son algo evidente, pa- 
saremos de uno a otro de forma progresiva. 
En cuanto a los grados de realismo, al princi- 
pio ponemos todos en estándar, luego, con 
varios misiones (y quizós incluso olguna cam- 
paño) de experiencia, empezamos a experi- 
mentar con algunas facetas en modo real. Son 
buenas para comenzar la efectividad de los 
armas y el funcionamiento del rador. Respecto 
a lo efectividad de las armas, deberemos te- 
ner muy en cuenta que en modo estándor cual- 
quier impacto con cualquier tipo de arma cau: 
sa la destrucción del objetivo. Por ejemplo, 
cargamos nuestro avión con misiles “MAVE- 


RICK” y nos dedicamos a arrasar desde barcos 
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a fortificaciones y todo lo que se nos ponga 
por delante. Pero si nos descuidamos al pasor 
a modo real, recibiremos algunos mensajes de 
“impocto no efectivo”, es decir, no hundiremos 
un barco o destruiremos un puente si no uso- 
mos el orma odecuada. Otra vez a leerse el 
manual y estudiarse el armamento. 


DEFENSA CONTRA MISILES 

Lo mejor defensa contra un misil enemigo es 
que no lo disparen. Golpead los primeros, y 
aunque no golpeéis dos veces, el efecto será 
el mismo. Esto se aplica de forma fundamental 
en el combate oéreo, pero también es conve- 
niente quitarse de encima olgún radar enemi- 
go de tiro que pueda hacer que los SAM nos 
empiecen a aparecer por todas portes. De to- 
dos formas y una vez disparado el misil ene- 


«F-15 lll» reúne las 
innovaciones propias de los 
adelantos en informática y 


programación. 


migo, el segundo paso empieza antes de ha- 
ber despegado. En el “briefing” nos habrán 
informado sobre las fuerzas del enemigo y el 
tipo de sus armas, por lo que es fundamental 
identificar lo clase de misil si es posible— y so- 
bre todo el guía que utiliza (radar o infrarroja). 
Lo siguiente es utilizar las contramedidas, 
“chaff” pora los misiles guiados por radar y 
bengalas pora los de guía infrarroja. Por últi- 
mo, y a la desesperada, podemos intentar una 
maniobra evasiva, pero la verdad es que si es- 
to era muy sencillo en «F 15 ll» y en «F 117», 
aquí no lo es tanto... 


COMBATE CONTRA AVIONES 
Estamos en modo AA. En el TEWS se nos mar- 
ca el aparato seleccionado —antes de atacar, y 
en coso de duda, no está de más hacer uso del 
IFF para asegurarnos de que no vamos a de- 
rribor a uno de nuestros compañeros- y nos 
aporece en el HUD su altitud y distancia, De 
nuevo en el manual, debemos conocer los al- 
conces de nuestros misiles para no meter la pa- 
to, aún así siempre es recomendable no de 
tuar el lanzamiento si el enemigo se encuentra 
a más del 70% del alcance máximo de nues- 
tros misiles. En el caso de tener dos aviones, o 
mós, que nos amenacen, elegimos el modelo 
que sea potenciolmente más peligroso, para 
ello podemos utilizar un truco tan sucio como 
hacer uso de la vista exterior de nuestro objeti- 
vo (tecla F10) y ver qué tipo de avión es. 


COMBATE AIRE-TIERRA 

En el combate oire-tierra (en modo AG] hay 
dos cosos importantes, una elegir el arma co- 
rrecta y otra manejar bien los MPD adecua- 
dos. Lo demás es sumamente sencillo. 

Las armas guiadas (como el AGM 65) se lan- 
zon dentro de su rango de olcance cuando en 
el HUD nos oparezco la polabra “GUIDED”, 
los de guía láser -como las GBU-12 o 15- 
cuando en la imagen del LANTIRN (lo habre- 
mos puesto en el MPD 1) veamos “LASE”. Para 
el resto, bombas de caída libre como las MK- 
82 o 84- cuando el contador TREL (Time to RE- 
Lease) situado en el HUD llegue a cero, pues 
aunque hay dos modos de bombardeo, AU- 
TO y CDIP, usaremos siempre el modo segun- 
do pues tendremos mayor control sobre el lan- 
zomiento. Si realizamos todo esto y además 
hacemos que nuestra senda de vuelo pose so- 
bre el objetivo, el acierto está asegurado. Últi- 
ma advertencia, pora las bombas guiados por 
láser, nuestro avión no debe perder de vista al 


objetivo, de lo contrario también se perdería la 
iluminación láser y la bomba caería errática. 
Por ello, no debemos nunca sobreposar los 
400 nudos de velocidad, o de lo contrario pa- 
saremos sobre el objetivo antes que nuestra 
bomba y puede fallar el impacto. 


COMPLETAR LA MISION 

No debemos olvidar que nuestra prioridad nú- 
mero uno es eliminar los objetivos asignados 
-es lo que nos dará más puntos... por lo que 
no debemos atacar otros antes de osegurar- 
nos de la destrucción de los asignados. La pe- 
netración en territorio enemigo la hacemos a 
una velocidad moderada, motores al 70 o al 
80%, y a una altura lo más baja posible, entre 
600 y 1000 pies, es decir se trata de posar 
inadvertidos. Una vez destruidos los objetivos 
asignados, atacamos todo lo que podamos 
mientras nos queden armas, pero sin ser de- 
masiado ovariciosos 


ATERRIZAR 

El aterrizaje es un tema delicado. En un nivel 
de dificultad bajo y en grado de realismo es 

tóndar para el vuelo, resulta muy fócil, pero 
puede ser muy poco realista, basta casi con 
desplomarse sobre nuestro aeródromo y ya 
vale. Algo distinta ocurre cuando el vuelo está 
en modo real y el nivel de dificultad alto. Hay 
que efectuar un aterrizaje en condiciones, ha- 
ciendo el circuito de aproximación correcto y 
siguiendo la senda de descenso adecuado; el 
ILS se nos torna aquí de gran ayuda. Un buen 
truco (este no tan sucio) es utilizar la vista exte- 
rior de nuestro avión, y vemos desde arriba a 
la vez que nuestro aeródromo, nos ayudará 
mucho a enfilar la pista correctamente. 


CONCLUSIONES 
Las conclusiones para este simulador se podrí- 
an resumir en excelente, pues son muchos los 
pequeños detalles que, cuidados al máximo, 
hacen que cualquier trabajo quede perfecto. 
Así, destaca la iluminación variable del HUD, 
la cabina, prácticamente exacta al original, la 
instrumentación superreolista, el vocabulario 
empleado y las siglas de todos los elementos 
relacionados con la simulación totalmente rea- 
les. Hay que mencionar también el detalle de 
las luces de navegación y aterrizaje, el uso del 
IF, los ángulos de inclinación del radar, la 
simbología, el DTWS y los iconos en el modo 
reol. Pero además, nos encontramos con unos 
soberbios gráficos donde tenemos fielmente re- 


Microprose nos ofrece 
diversión y realismo junto a 


fuertes dosis de acción en 
tres escenarios distintos. 


tratados no sólo los diferentes orografías de 
los tres escenarios, sino las nubes, con su te- 
cho, correteras, ceródromos, puentes, ciudo- 
des, como Bagdod, Kuwait City, Seúl o el Ca- 
nal de Panamá con su complejo de esclusos. 

Tampoco podíamos dejar sin comentario el 
manual, de más de 200 páginas, muy bueno 
y donde vemos información sobre el manejo 
del programa y sobre el F 15 E, sus coracte- 
rísticos y armos, los aporatos enemigos etc., 
francomente bueno. 

Cambiando de tercio, debemos mencionar 
que lo grondiosidad de gróficos y realismo se 
paga con unos requerimientos de ordenador 
muy fuertes, sólo corre en máquinas con mi- 
cros 80386 o superiores, y si el micro va a me- 
nos de 33 Mz,, el progroma puede ir dondo 
soltos. Además necesita 10 Mb. de disco duro 


y DOS 5.0, siendo más que recomendable el 
uso de un ratón y además un buen joystick 

Para terminar, creemos que lo que hemos vis- 
to hasta aquí sobre esta simulación, son sufi- 
cientes argumentos para afirmar que «F 15 lll» 
será uno de los programas estrella de la tem- 
porado. Tiene todo lo necesario para ello, 
otroctivo en su contenido, con avión que ha 
hecho y hará historia tanto en la simulación 
como en la realidad; es divertido e incluso bas- 
tonte adictivo y todo esto se conjuga con una 
dosis de realismo fuera de lo corriente. 

Quizás en su contra juegue el hecho de que 
el reolismo y la fidelidad conllevan dificultad 
en el manejo y aprendizaje de todos los instru- 
mentos, rodar, pantallas, armas, etc 

Dominar la simulación en modo real tiene un 
gron mérito, pues la complicación ya no es só- 
lo -como en los viejos simuladores con aires 
de grandeza- el tener que controlar un montón 
de tedas, sino conocer los modos de funciona- 
miento de unos equipos que responden a unas 
necesidades militores y que están realizados 
con la mejor tecnología del mundo. No es na- 
da fácil comprender qué es un radar de aper- 
tura sintética, y mucho menos saber cómo fun- 
ciona, o cómo se genera un mapa por barrido 
rodórico, o cómo es y en qué consiste el siste- 
mo JSTAR. En fin, en «F 15 lll» nos vemos in- 
mersos en la guerra electrónica moderna, y si 
a alguien estos sistemas le porecen algo exa- 
gerados se equivoca, más aún en este aspecto 
la realidad supera a la ficción. Dificil, sí, pero 
el resultado merece la pena. 


Juanjo Fermández 
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THE HUMANS 

¿Qué hay que hacer para ter- 

minar la fase nueve? Nunca 

puedo destruir al dinosaurio 

porque no tengo la lanza. 
ESTEBAN SACRISTÁN (MADRID) 


Al principio, no debes destruir 
al monstruo, sino esquivarlo. Al 
observar detenidamente su mo- 
vimiento, te darás cuenta de que 
hay un instante en el que se 
puede alcanzar la escalera. A 
continuación, usando adecua- 
damente la antorcha, con la 
ayuda de un pájaro volador y 
formando una torre humana es 
posible coger las tres lanzas. 
Con todas ellas ahora sí que po- 
drás matar a fu enemigo y fina- 
lizar este complicado nivel. 


DARK SEED 

Una vez dentro del cementerio, 

no sé abrir la puerta del Mauso- 

leo porque desconozco la com- 

binación correcta de las tres pie- 

dras ¿Podríais decirme cuál es? 
LUIS GONZÁLEZ (BADAJOZ) 


El orden correcto está escrito en 
una hoja del diario (que se en- 
cuentra dentro del libro verde 


CUESTIONARIO 


(O? ¿Cuil es el nombre del asesino del pudre del protegonista ya 
ue equipo pertenece? 

US Nigr Kaaliano 

1 Nardo Alcmacon 

CU Bokis Cerebuno 


(02 ¿Con qué color e identifica en el radar alos trineo del 
e Cerebuna! 


Amarillo 


[úl Blanco 
Ú Azul Charo 


(03 ¿Qué opción está ctvada cuando se muestra en el pun 
demandas una “A” bona obre fondo rojo? 


que se halla en el pasillo C de la 
biblioteca), y es el siguiente: iz- 
quierda, arriba y derecha. 


THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

¿Cómo se hace la sopa pora lle- 
gar a la Isla del Mono? 

JAVIER MENDIZÁBAL (PAMPLONA) 


Como es lógico, para hacer la 
sopa es preciso que tengas en 
tu poder el libro de recetas 
que encontrarás en el comaro- 
te. Además, debes despren- 
derte de los demás objetos 
momentáneamente. 


ALONE IN THE DARK 
¿Dónde está la llave que obre el 
arcón del gran salón inundado 
que está en los subterráneos? 


O Minga, 0 aparece tl señal 
() Elsistema de ataque asistido. 
Y E piloto atomático. 


0 + ¡Culos monte queretanos cc de fndir 


«linde delos rivales? 
[O Pulsar Big Bang 
E Cegadores 

LS Destellos Ulrasicos 


05 ¡Quiénes co losatares de oigial diseño dela ca de 


CYBERRACE+? 
IX) Syd Mead y Michael Barton 
O Sé Mead y Perick Ketchura 
UA Syd Mead y Gary Gigas 


La llave que estas buscando se 
encuentra en el salón de boile. 
Pero para entrar en el, necesi- 
tas otra que dejará caer el es- 
pectro del pirata al morir. Una 
vez dentro del salón, tienes que 
poner la música adecuado pa- 
ra que los invitados empiecen 
a bailar. Ahora, sólo debes 
deslizarte entre ellos para co- 
ger la llave que está encima de 
la chimenea. 


B-17 FLYING FORTRESS 

Aunque ya domino el tema de 
la navegación de la “fortaleza 
voladora”, no consigo efec- 
tuar buenos bombardeos, 
pues casi siempre me paso del 
objetivo al soltar las bombas. 
¿Hay algún truco especial pa- 


Af callar de una vez por 


CYBERRACE 


Jorge Martí Olalla 


Romulo Morales Peña Ss 


Ricard Grau Montejano 


ra atacar las posiciones ene- 
migas con el máximo acierto? 
ALBERTO SANTILLANA (LEÓN) 


Lo mejor es que, cuando el ob- 
jetivo esté alineado con la ra- 
ya vertical de la cruz del visor, 
abras las compuertas y lo 
mantengas, al menos, veinte 
segundos en línea, para que 
cuando éste pase por el centro 
de la cruz quede “engancha- 
do” y puedas seguirlo con el 
visor. Ahora sólo tienes que 
mantener el blanco en el cen- 
tro del visor y esperar a que se 
encienda la luz del lanzamien- 


to de bombas. 


EYE OF 
THE BEHOLHER Il 
¿Qué objetos necesito para pa- 
sor las bocas que se encuen: 
tran ol final del segundo nivel 
de la Torre de Plata? 

J. CARLOS LÓPEZ (MÁLAGA) 


/ 
/ Hoy van los objetos que harán 
todas a 
las bocas; una pócima, el pa- 
quete de comida podrida, la 
alabarda encantado, la gema 
roja, un pergamino cualquiera, 
cinco rocas y el ídolo mantis 
que se halla en el primer nivel. 


Sabadell 
Madrid 
villa 


Cada uno de ellos ha sido 


mador de una reproducción en 
metal de la nave trineo de CYBERRACE y cinco programas 
de ordenador cada uno ( Ultima VII, Prince of Persia, Wing 
Commander, Eye of the Beholder y Strike Commander). 


Recibe Ñ CMANIA cómodamente en casa 
¡todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1M que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 
Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18. 


y LO AAA £ y 
Cl name 
Todo un mundo. A tu alcance. Oferta válida hacia ha de estancias o publicación de oferta de acipción sai 


Puedes adquirir también tu Disk Book YY sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h 


Cierre con tira 
de velcro 


cómodamente en casa 


sigue este práctico regalo 


lar tus discos 


El Disk Book 1% que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


0 Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


0 Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


6 Cierre con tira 
de velcro 


0 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


> al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 


om» 
DR] 
SO (a: 
e yn 
S< 2 
o Jo 
Ed 
ES 3 
39 
De. 
o la 
pa Km 
o X= 
co 
os 


[ppJawo) pisandsay 


33 E 

s¿N 

oz 

>2 uy 

po 

A >] 

Ho 

25 E a Ñ 

9, > 

22 Y Sigz 

cp 308 2a2378z 

z Ya 25225 

o ma 38 >85 

=* | ps 

| 

o 00 o 
S2n>z 
034 
Y“on2S 
oa 
o 8 $ 
a 33 
8 So 
o o 
E! 
o om. 02 
aQa2x0 
o =Oo 
— n— 
o == 
[2] 
os 


273 E 

280 

S3 Qy 

ES 

E 

Ss 

¿7 E 

>9 A 
EOS Se 
¿ Sá 229 
o dy 38 > 
EE 38 


DjIsoDau 


ON 


Recibe pemanía cÓ 


todos los meses y consigi 
para guardar 


103 ARCHIVOS SE 
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Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 654 72 18. 


pemanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Oferta v 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1% sin suscribirte al prec 
de9a 14,30 y de 16a 18,30 h. 
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PC-16 


Deseo suscribirme a la revista Pcmanía durante un año (12 núm 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratui 
carpeta portadiscos 3 1/2” "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre __— Pe Fecha Nacimiento. 

Apellidos: - - : 
Domicilio: 

Localidad. E :S 


Provincia: Tel - 


1*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N'_ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
¿3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envio) 
J Tarjeta de Crédito N0Z__— > E 
3 VISA 3MASTER CARD -J AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: ms 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
3 Correo ordinario 
J Correo uérco. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


2 Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Permnanía: 


Y Deseo recibir las tapas de Permanía al precio de 950 pesetas. 


Nombre Fecha Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio: 

Localidad CP) 
Provincia Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DEPAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
: ámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más. de gastos de envío) 


Tarjeta de Crédito N“____ 


LUVISA 3MASTER CARD ¿UY AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto): 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


Fecha y Firma 


¡LO ÚNICO QUE QUIEREN 
ES VOLVER A CAS 


Disponible en PC 


